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AFERTISSEMENT. 

'Edition  nouvelle  que  l'ondofmt 
aujourd'hui  de  tÀcademU  rnàvit^ 
felle  dis  Jeux ,  eft  beaucoup  plus 
parfaite  que  celles  qui  ont  paru  en 
1718  &  1715.  puifque  l'on  a  em- 
ployé tous  Tes  foins  à  mettre  dans  un  meil- 
leur ordre  tous  les  Jeux  que  l'on  joue  ^  non 
feulement  à  la  Cour  &  à  Paris ,  mais  encore 
dans  les  Provinces,*  on  en  a  donné  les  Règles 
propres  autant  qu'elles  ont  paru  jufles^  na« 
turelles  &  conformes  à  la  raifon. 

On  trouvera  dans  cette  Edition  \cjeu  iê 
Quadfiile ,  corrigé  &  augmenté;  ce  Livre  ne 
pourroit  être  qu'imparfait  fans  ce  Jeu  i  qui 
fait  aujourd'hui  l'amufementde  prefquetouc 
le  Monde ,  &  les  délices  du  beau  Sexe.  Le  Jeu 
dePHombre  quia  déjà  été  imprimé  plufîeur» 
fois ,  eft  traité  ici  plus  à  fond  qu'il  ne  l'a  ja* 
mais  été  3  les  Règles  en  font  plus  étendues  9 
&  Ton  peut  dire  à  l'égard  de  quelques-unes  , 
plus  judicieufes  :  quoique  ce  Jeu  loitaujouif 
d'hui  négligé ,  il  efl  cependant  fans  contre- 
dit le  plus  b^u ,  flc  leplusfçavant  que  nous 
ayons  ;  il  aura  fans  doute  quelque  jour  un 
retour  plus  favorable  lorfque  le  beau  Se^pe 
cédera  de  prendre  le  parti  du  Quadrille  avec 
tant  de  vivacité. 
On  trouvera  auffidansccRecueil  le  Jcu^ 

ai) 


ArE  RTISS  E  ME  NT. 
fiquefxtéxé  d'une  manière  plus  claite,&plus- 
conforme  à  l'ufageprefent,  puifquedanstoa- 
tes  les  Règles  que  Tonen  donne  ,  ona  fuivi 
les  fentimens  des  Joueurs  les  plus  expéri- 
mentez. 

LeReverJts  dont  on  n'avoir  parlé  que  fort^ 
fuccinûement  y  eft  étendu  d'une  manière 
que  l'on  peut  facilement  apprendre  à  le  bien 
jouer,  &  à  réfoudre  toutes  lesdiflîcultez  qui 
pcuventfurvenir  en  le  jouant. 

Tous  les  autres  Jeux  qui  étoient  dans  les 
^écedentes  Editions  «font  traitez  ici  d'une 
manière  tcTute  différente  par  les  corrections 
&  les  augmentations  qu'on  va  faites^  on  a 
aufli  ajouté  plufieurs  fortes  de  Jeux ,  gui  par 
kurs  agrénaens  feront  reçus  avec  plaihr  ;  tels 
font  le  Papillon  ,  la  Tontine ,  la  Siz^ette  ,  & 

Ïlufieurs  autres  qui  font  L'amufement  des 
onnêtes  Gens. 
Les  Jeux  des  Echecs ,  &  du  TriUrac  y  ont 
kur  place  ;  on  a  même  ajouté  la  manière  de 
jpuer  XtTrUirAC  a  Ecrire-^  on  y  trouve  auflî  les 
Règles  de  la  Paulme  y  du^  Billard ,  &du  Mail^ 
ces  nobles  exercices  qui  ont  toujours  fervi  de 
pa(Iè«>temps  aux  Perionnes  du  premier  Rang  : 
^enfin^^et  Ouvrage  n'eft  rempli  que  d'honnê^ 
te&  amufemens  à  U  portée  de  'toutes  fortes 
dePerfbnnesj  ce  qui  donne  lieu  d'efperer 
^'^il  fera  reçu  favorabkmentdu  Fubliu 
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AV  X    A  M  AT  E  V  K  S 

DU    ^JJ ADRILLE. 


j  Es  premières  Editions  du  Livre 
qui  contient  les  Règles  du  Qua- 
drille ,  ont  eu  un  fuccès  fi  (avora- 
Ij  ble  5  que  f  ai  conçu  le  deilèin 
d'en  donner  une  nouvelle  Edi- 
tion mieux  ordonnée  &  plus  parfaite. 

J'avoue  que  ce  n'eft  pas  un  fervice  d'une 
grande  importance  que  je  rends  au  Public; 
cependant  je  me  flatte  que  mes  foins  ne  fe- 
ront pas  défagréables  à  toutes  les  per(bnnes 
de  l'un  &  de  l'autre  fexe,  qui  fontleur  amit- 
fement  de  ce  Jeu  préjferablement  à  tout  au- 
tre. 

Je  n'ai  rien  négligé  au  refte  pour  mettre 
ce  petit  Ouvrage  dans  fa  perfeâÎQn.  J'ai  corl* 
fuite  les  plus  fameux  Joueurs  qui  fe  font  fait; 
im  plaifir  de  me  communiquer  leurs  lumie-. 
res  i  je  me  flatte  même  que  cette  recherche 
ne  fera  point  inutile  \  étant  perfuadé  que 

aij 


tous  les  inddens  qui  peuvent  arriver  dans  ce 
Jeu  y  y  font  décidez  par  des  raifons  fi  juftes 
&  fi  naturelles  >  que  perfbnne  ne  fera  aucu- 
ne di£Sculté  de  s'y  fijûmettre. 

On  trouvera  peut-être  des  Règles  qui  pa- 
roîtront  à  quelques  -  uns  trop  féveres  ^  à 
d'autres  trop  peu.  On  diraaux  premiers^  que 
l'on  conviendra  qu'elles  ne  fçauroient  l'être 
aflèz  j  puifque  c'eft  pour  empêcher  que  la 
mauvaife  foi  qui  ne  manque  pasdepartifans 
parmi  les  Joueurs  même ,  ne  puiflè  s'y  gliflèr  j 
ainfi  l'on  ne  fçauroit  condamner  que  très- 
rigoureufementcequi  en  a  la  feule  apparen- 
ce. .  On  dira  aux  derniers  pour  ce  qui  peut 
paroître  trop  adouci ,  en  l'examinant  bien  , 
que  l'on  ne  trouvera  pas  que  la  mauvaife  foi 
puiflè  y  avoir  part. 

Cependant  pourfatisfeire  &  remplir  l'at- 
tente de  ceux  qui  veulent  qu'on  ne  puiflè 
rien  faire  fans  leur  dire  pourquoi  y  l'on  trou- 
vera dans  les  Décifions  nouvelles  qui  font 
inunédiatement  après  le  Quadrille  ,  d'aflèz 
bonnes  raifons  pour  appuyer  les  Règles  que 
l'on  y  donne  ,  &  .éclaircir  les  doutes  qui 
peuvent  naître  parmi  tant  de  perfonnes  qui 
jouent  ce  Jeu  ,  qu'on  peut  dire  être  plus  à 
la  mode  que  pas  un  n'a  jamais  été. 

Pour  ne  rien  omettre  ^  on  ne  s'efl  pas 
contenté  d'y  ajouter  la  manière  de  jouer  le 
Quadrille  en  rendant  le  Roi^  le  Quadrille  â 
Trois  >  le  Quintillc  ancien ,  &  le  Quintillc 


lîouveau  j  l*on  y  a  encore  ajouté  les  RegTef 
de  THombre  à  trois  que  l'on  verra  avec  d'au* 
tant  plus  de  plaifir  ,  qu'elles  font  mifes  ca 
bon  ordre  ,  &  qu'elles  ont  été  augmentées 
de  tout  ce  qu'on  a  crû  propre  à  rendre  ce  Jea 
plus  agréable. 

L'on  a  laille  les  Exemples  de  la  manière  de 
jouer  les  Cartes  dans  les  coups  difficiles* 
Cependant  comme  ces  maximes  ne  font  pas 
infaillibles  ^  &  qu'il  faudroit  un  hazard  miw 
prenant  pour  amener  les  coups  qu'on  a  ex- 
pliquez 5  je  ne  confeille  pas  cie  s'y  arrêter^ 
n'y  ayant  que  lagrafide'experience ,  &  une 
finguliere  attention  qui  puiflènt  les  appren- 
dre. Il  arrive  tous  les  jours  de  noavelles  dif^ 
ficultez  à  ces  Jeux  qu'on  ne  fçauroit  Prévoir, 
mais  dont  on  trouvera  cependant  tes  Déci- 
fîons  dans  les  Tables  des  Loix  de  l'un  &  de 
l'autre  Jeu  ,  étant  bien  rare  que  quelqu'un 
des  coups  citez  en  ces  Règles  n'ait  du  rap- 
port avec  les  difficultez  qui  fe  prcfenteront.. 
On  pourra  les  juger  en  conformité ,  ou  de  la 
manière  qui  paroîtra  plus  naturelle  aux  Rè- 
gles du  Jeu. 

Quoique  lHombre  à  deux  foît  un  Jeu 
aflèz  délagreable  pour  ceux  qui  fçavenr 
jouer  l'Hombre  à  nois ,  on  n'a  pas  laifïe  de 
l'inférer  dans  cet  Ouvrage  ,  pouvant  fcrvir 
d'introduction  à  ceux  qui  veiuentapprendre 
l'Hombre  à  trois.  ^   . 

On  trouvera  dans  cette  nouvelle  Editîoti 


des  nouvelles  Additions  pour  le  Jeu  deQua-^ 
drille  qui  ne  font  point  dans  la  première, 
ni  dans  la  féconde.  Elles  font  placées  avant 
les  articles  des  Loix  du  Jeu  de  Quadrille, 

Enfin  comme  les  termes  dont  on  fe  fort 
à  ces  Jeux  ne  font  pas  entendus  de  bien  des 
gens ,  on  a  eu  foin  d'en  faire  un  Didion- 
Baire  où  l'on  en  trouvera  Texplication. 
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L  E    JEU 


D  E 


QUADRILLE. 


CHAPITRE  PJREMIER. 

^i  donne  une  idée  du  Jeu  de  ^U4^ 

drille  ,  &  qui  explique  U 

'valeur  des  Cartes. 

L  eft  furprenant  que  depuis 
quelques  années  que  l'on  jolie 
le  Qiiadrille  ,  perfbnne  ne  le 
{bit  donné  la  peine  d'en  re- 
cueillir les  Règles  :  il  nie  paroît 
cependant  necef&ire  de  le  faire ,  pour  deux 
raifons.  La  première,  parce  que  le  Quadrille 
aplufîeurs  Règles  qui  lui  font  particulières, 
outre  celles  de  l^Hombre  dont  il  eft  com* 

A 


1  L  E    J  E  U 

^faCé  :  La  féconde ,  parce  que  plufieurs  pcr- 
îbmics  joiient  ce  Jeu  (ans  avok  f  pour  aiiiiî 
Aiït)  aucune  connoiÛànce   de  celui  de 

C^eft  rc  ijin  a  engagé  à  ifaire  ce  Recueil 
des  règles  tirées  de  celles  de  l'Hombre ,  ou 
établies  par  l'ufage  dans  les  Compagnies  oui 
l*on  joue  ce  jeu  ,  qui  ferviront  à  mettre  fin 
aux  aifputès  qui  arrivent  tous  les  jours  j  y 
ayant  quelque  chofe  de  particulier  attaché 
à  prefque  chaque  maifon  où  ce  Jeu  fç 
jolie. 

JLe  ^fàdrUle  n'eft  3  à  proprement  parler  , 
€ué  VHàmbre  à  quatre ,  qui  n'a  pas  ,  àjia 
vérité,  la  beauté  ,  ni  ne  demande  pas  une  fi 
grande  attention  que  THombre  à  trois;  mais 
auflî  ifàut-il  convenir  qu'il  eft  plus  amufant 
&plus  récréatif;  foit  parce  quUl  n'y  a  point 
de  coup  où  il  ne  fe  jolie  ,  foit  que  cela  pro- 
vienne du  génie  de  notre  Nation  y  qui  ne 
prêteras  volontiers  toute  (on  application 
a  un  Jeu  ^  pàrticuBorement  le  beau  Sexe  , 
qui  a  reçu  avec  plaifir  cet  Hombre  mitigé  , 
-&  qui  en  fait  fon  plus  agréable  amufement, 
le  préférant  à  tout  autre  Jeu.  Ce  Jeu  perd 
{beaucoup  de  fon  agrément,  fi  les  Joueurs  ne 
fe  font  une  loi  religieufement  obfèrvée  du 
filence  ^  cette  loi  s'étend  même  /ur  les  Spe- 
âateurs  >  qui  doivent  avoir  la  difcrétion  de 
ne  point  parler  ,  puifiju'un  mot  dit  mal  à 
propos  peut  être  d'un  préjudice  confidera- 
ble,&  que  ce  jeu  demande  une  grande  tron- 
quUlicé, 
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Comme  ces  règles  font  moins  écrites  pour 
ceux  qui  fçavenjtiiéja  le  Jeu  ^  que  pour  ceux 
qui  n'en  ont  aucune  ceinture  ^  on  leur  doa« 
neraendeux  mots  laconnoiKIànce  dcsCartes^ 
pe  qui  leur  fera  d'une  grande  avance  pour 
enreiidre  ce  Jeu  »  &  leur  ^sargneta  la  peine 
d'avoir  recours  au  Jeu  de  mombre  ;  bien 
des  gens  Ce  contentant  de  fçavoir  celui-ci , 
on  tâchera  de  le  faire  auffi  clairement ,  & 
aufE  fuccindtement  qu'il  fera  poffible. 

Une  preuve  convaincante  de  ce  qui  eft 
dit  ci-ddlùs  «  c'eft  la  manière  de  )oiier  le 
Quadrille  à  (sois  ,  que  quelques  perfbnnes 
joi^ent  lorfqu'ils  n'ont  pas  de  quatrième  >  en 
ôtant  une  couleur  rouge;  mais  ce  n'eft  pas 
ici  le  lieu  de  s'étendre  davantage  fur  ce  Jeu, 
qui  ne  peut  >  tout  au  plus ,  être  goûté  que 
des  apprentifs  auQuadrille^  aufquels  il  peut 
fcr\'ir  cl*introdu£bion:  nous  en  parlerons  ce- 
pendant plus  au  long  à4afiii  de  ce  Traité, 
de  mêmçque  deJa  manière  <lont  on  joiîc  le 
Qiiadrille  qu'on  appelle  le  Roy  renUuy  qui 
poun:^  trouver  des  Partifans,  &  le  QuimiU 
le  ,  qui  fidvant  prcfqu'en  tout  les  loix  du 
Quadrille  ,  ne  doit  point  être  omis  dans  ce 
Traité. 

Il  efl  à  prcq>os  en  commençant  ,^e  don- 
ner à  connoître  la  valeur  des  Cartes  ,  foit 
qu'elles  fbient  triomphes ,  ou  qu'elles  ne  le 
/oient  pas  ;  c'eft  ce  que  l'on  fera  dans  ce  pre- 
mier Chapitre.  Dans  le  fécond ,  l'on  expli- 
quera la  manière  ordinaire  de  le  joiier  ,  &: 
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l'ordre  qu'on  doit  obferver  en  le  jouant.  On 
donnera  dans  le  troilîéme,  la  manière  de 
marquer  &  payer  le  Jeu  :  &dans  la  quarté- 
me ,  quelques  exemples  des  Jeux  qui  peu- 
vent être  joiicz  en  appellant  un  Roy,  ou  fans 
appellei  y  avec  des  remarques  fut  la  manière 
dont  il  faut  jotier.  L'on  trouvera  enfuite  une 
Table  des  loix  du  Jeu,  tirées  de  celles  de 
l*Hombre  ,  ou  établies  par  l'ufage ,  Se  une 
explication  des  termes  dont  on  fe  fera  fervi  > 
£c  qui  font  propres  au  Jeu.  Enfin  Ton  verra 
tes  décifïons  nouvelles  fur  les  coups  embar- 
raflkns  arrivez  depuis  que  l'on  jotie  ce  Jeu  , 
d'oà  l'on  a  puif^  les  loix  qui  regardent  ces 
mêmes  coups. 


D  E    Q.U  A  D  RîL  L  E.       j 

T.' 

De  la  'valeur  des  Cartes. 

C'Eft  (ans  doute  ce  qui  embanaflè  d'a^ 
bordleplusuneperfonnequine  connoît 
point  ce  Jeu  ;  il  ne  peut  concevoir  par  quel- 
le rai/ôn  le  fept  de  cœur  ou  de  carreau^  Jp 
deux  de  pique  ou  de  trèfle,  ibnt  tantôt  les 
fécondes  cartes  du  Jeu ,  &  tantôt  les  der- 
nières ;  c'eft  ce  qu'il  fera  aifé  d'appÉbi^e» 
cnlifant  avec  un  peu  d'attention  lesTSlbles 
fuivantes  ^  dans  l'une  defquelles  les  cartes 
font  mi(es  félon  leur  valeur  naturelle ,  & 
dans  fautrc  ce  qu'elles  valent  lorfqu'cUes 
font  triomphes. 
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TAB  LE   PREMIERE, 

où  les  CdTte s  font  félon  leur  valeur 

naturelle. 


CmvR  etCarrbav. 
Le  Ro y^ 
La  D  a  mi^ 
LiVai-etj 

I 

Le  Deu  x^ 
L  E  Tr  o  I  s^ 

V 

L  E   (Xu  A  T  R  E  ^ 

Le  C  I  n  q^^ 
Le  Si x^ 
Le  Sept. 


PiQ^UE  etTreîli. 
Le  Ro  y> 
La  Dame^ 

L  E  V  A  L  E  »;j         \ 

■• 
Le  Sept j 

Le  Si  x^ 

Le  Cinq. j 

« 
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Le  Tho I  s  ^ 
L  9  Deux. 
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Vous  voyez  par  la  Table  ci-devant,  qu*il 
n*eft  point  feit  mention  de  l*As  de  pique  ni 
de  l'As  de  trèfle;  la  raifonen  eft^queces 
deux  As  font  toujours  triomphes^  en  quel- 
le couleur  que  ce  fbit. 

L'As  de  pique  s'appelle  Efpsdilte  ;  &  cft 
toujours  la  première  triomphe. 

L'As  de  trèfle ,  appelle  Èa/te ,  eft  toujour3 
la  troifiéme. 

Ceft  ce  que  vous  verrez  dans  la  Table 
qui  fuit  ^  où  les  Cartes  font  rangées  félon 
leur  valeur^  lorfqu'elles  font  triomphes» 
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SECONDE    TABLE, 

Dans  laquelli  les  Cartes  font  félon 

leur  valeur  ,  lorfqti elles 

font  triomphes. 


Coeur  &CARREAtJ 

ESPADILLE^ 


VAs 


de  Pique.  \ 


] 


Manille^       *n 

Le  fept  de  Cœur  1 

ou  de  Carreau.   J 

Basts^  1 

.VAsdeTrefieA 

jPONTB^ 

VAsdeCoturou 
de  Carreau. 

Dam  e^ 

Valet> 

D  E  u  X  ^ 

Tr  oi  s^ 

Quatre^ 

ClNQ^^ 

Six. 


Pique  &  Trèfle, 

EsPADILLEn 

VAsdePuiue.\ 

Manille^^     "1 
Le  deux  de  Pique  \ 
ou  de  Trèfle. 

Baste^  1 

VAs  deTrefle.j 

Roy, 

DaM£> 

Valet> 

Sept, 

Six, 

Quatre^ 
Trois. 
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Voilà  de  la  manière  que  font  rangées  les 
Cartes  ^  lorfqu'elles  font  triomphes. 

Vous  voyez  qu'il  n'y  a  que  onze  trions 
phes  en  noir,  &  qu'il  y  en  a  douze  en  rou- 
ge ',  vous  concevez,  d'abord  que  cette  diffé- 
rence provient  de  ce  que  l'As  aepique&  l'As 
de  trene ,  qui  font  toujours  triomphes^  font 
également  employez  en  rouge  &  en  noir  :  et 
qui  augmente  la  couleur  rouge  d'une  triom* 
phe. 

L'As  de  pique ,  ou  Efpadille  ,  comme 
nous  Tavons  déjà  dit ,  eft  la  première  triom- 
phe du  Jeu  i  en  quelque  couleur  que  ce 
foir. 

L*As  de  trèfle  ,dit  le  Bafle^  en  eft  toujours 
la  tioifiéme. 

Il  y  a  par  confequent  une  triomphe  entre 
les  deux  :  cette  triomphe  eft  appellée  Aiâ^ 
nille  3  elle  cil  en  noir  le  deux  de  pique  ou  de 
trèfle^  &  en  rouge  le  fept  de  cœur  ou  de  car- 
reau f  qui  font  les  fécondes  cartes  du  Jeu  > 
lorfque  la  triomphe  eft  de  leur  Couleur  ^  & 
les  dernières  j  lorfqu'elle  ne  Teft  pas  :  Par 
exemple  ,  le  deux  de  pique  feroit  la  féconde 
triomphe,  fî  la  triomphe  ctoit  en  pique  5  & 
la  dernière  carte  du  Jeu  y  fî  elle  étoit  en  trè- 
fle ^  cœur  ou  carreau  :  il  en  eft  de  même  des 
autres  Manilles. 

Le  Fonte  ^  c'eft  TAs  de  cœur  ou  l'As  de 
carreau  >  qui  font  au-deflus  du  Roy  ^  &I  la 
quatrième  oriomphe  du  Jeu>  lorfque  la 
triomphe  eft  de  leur  couleur  ^&  qui  font  ^a* 

Av 
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deflôus  du  Vaiet>&  s'appellent  l' Asde  çûeur 
oudç  carreàu>  lorfqa'dJc  ne  l'eft  pas.Voyez 
les  Tables  ci-deffiis* 

Le  deux  de  cœur  &  de  carreau  font  tou- 
jours fuperieurs  aux  trois  ^  les  trois  aux  qua« 
trej  les  quatre  aux  cinq>  les  cinq  aux  (îx: 
mais  les  fix  ne  font  fuperieurs  aux  fèpt>que 
lorfque  les  fept  ne  font  pas  triomphes  ;  car 
«'ils  étaient  triomphes ,  ils  deviendroient  la 
Manille^  &  feroient  par  confequent  la  Ccr 
conde  carte  du  Jeu. 

U  y  a  trois  Matadors  y  qui  font  Efpadille, 
Manille  &  Batte. 

Le  privilège  des  Matadors  eft  qu'étant 
feuls  de  momphes  dans  un  Jeu,cnfembleou 
feparement ,  quoique  Ton  joiie  à  tout  y  celui 
qui  a  quelqu'un  de  ces  Matadors  ^  n'eft  pas 
wligé  de  le  fournir  ;  iî  le  Matador  qu'il  a 
'cft  leul  de  triomphe ,  pouvant  joiier  la  carte 

3ue  bon  lui  femble,  Ce  privilège  n  a  cepen- 
ant  lieu'  que  lor^u'il  ell  fait  à  tout  d'une 
triomphe  inférieure,  auquel  cas  celui  qui  a 
Batte  ou  Manille .,  n'ett  pas  obligé  cle  les 
•mettre ,  quand  même  £{padille  auroit  été 
joiié  fur  cette  première  triomphe  infé- 
rieure. 

Mais  fi  Efpadille  écoit  la  première  carte 
7ciiée  ^  celui  qui  auroit  laManille  ou  leBafte 
feul  de  oriomphe^  feroit  obligé  de  le  fournir; 
il  en  eft  de  même  du  Batte  y  à  l'égard  de  la 
Manille,  le  Matador  fuperieur  forçant  tou*- 
jours  rinfeôfur.  (^iqu'il  n'y  ait  propre 
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mçnt  que  trois  Macadors  9  pn  ne  laiflè  pas 
d^appellcrMatad  ors  toutes  les  triomphes  qui 
fuivent  fans  interruption  ces  trois  premiers 
Matadors  >  lorfqu'clles  leur,  font  jointes; 
mais  il  n'y  a  que  les  trois  premiers  qui  jouîf* 
km  du  privilège  ci-devant  explique. 

Voyez ,  pour  fçavoir  le  nombre  àcs  Ma« 
tadors  9  à  la  Table  féconde ,  la  fuite  des  car^ 
tes  5  lorfqu'elles  font  triomphes. 

Voilà  qui  eft  fuffifant  pour  connoître  la 
valeur  des  cartes  >  voyons  maintenant  la  ma- 
nière &  Tordre  qu'à  convient  d'^obferver 
pour  joiier. 

CHAPITRE    SECOND. 

■ 

Comment  il  faut  jouer  le  Quadrille ^  éfvec  Ver.-- 
dre  qu'on  doit  obferver  en  le  jo'ûdnt  ^  foie 
four  tirer  les  places  >  donner  les  cartes ,  les 
prifes  ou  enjeux  y  le  manière  de, par  1er  y  d^ 
joiier  en  appellant  ^  de  jouer  fans  appellera 
de  la  Bête  3  de  la  Fdle^  &c. 

LÉ  nom  de  .Quadrille  que  porte  ce  Jeu^ 
feit  fentir  que  c'eft  un  Jeu  qui  doit  être 
joiié.à quatre  perfonnes.  Lengmbredescar^ 
fes^vec  lefquelles  ou  joue  au  Qj^adtille^  eft 
de  quarante  ^  qui  font  les.reftantes  d'iin  Jeu 
entier,  après  en  avoir  tiré  les  quatre  dix> 
les  quatre  neuf,  &  les.  quatre  huit ,  qui. n'y 
foncipoincemplay»..  '\ 

À  vj 
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Il  n'eft  pas  hocs  de  propos,  avant  d'entrer 
en  madère  y  d'erpliquer  la  manière  dont  la 
'  ttîom|4ie  fe  fait. 

Ld  trhmfbe  eft  déterminée  par  celui  qui 
fait  j<xîer,uût qu'il  appelle  unRoi>ou  qu'il 
joiie  (ans  en  appeller,  en  nommant,  pique, 
trèfle,  cœur  ou  carreau  :  La  couleur  ncmunée 
devient  la  triomphe  >  &  vous  remarquerez 
en  pa(Iànt,que  fi  celui  qui  nomme  (è  tronv- 
]KMt  de  couleur ,  c*eft-à-dire ,  qu'il  dît  pique 
au  lieude  trèfle,  la  triomphe  (croit  en  pique, 
quoique  (on  Jeu  fîit  en  trèfle  ;  de  même  s'il 
nonmioit  deux  couleurs ,  la  première  nom- 
mée feroit  la  triomphe ,  les  méprifès  étant 
fêvérement  punies  à  ce  Jeu. 

Il  eft  bon  encore  de  dire  que  ce  Jeu  qui 
cftïbrt  divertiflânt,  devient  imîpidc  d'abord 
qu'on  parle  fur  le  Jeu  :  l'on  ne  doit  donè 
point, ^ur  y  avoir  du  plaifir,  dire  lemoin- 
dre  mot  qui  puiflè  intereflèr  le  Jeu ,  chacun 
devant  joiier  à  fà  fàntaifte,& comme  il  juge 
convenable  à  fbn  Jeu. 

Une  fe  demande  point  gano  ,  ni  l'on  ne 
peut  pas  faire  appuyer  ;  celui  qui  eft  à  joiier, 
doit  içavoir  ce  qu'il  a  à  faire. 

Ceft  ici  le  lira  de  citer  la  loi  établie,  que 
pour  éviter  les  cérémonies  qui  fe  faifpient 
pour  tirer  tes  places ,  il  eft  généralement  reçu 
que  celui  qui  eft  entré  le  dernier  tire  le  pre- 
mier,&  ainfi  des  autres. 

Les  prifes  ou  e^eux  font  de  vingt  ou  trente 

ficbe^çomme  il  pUâc  anaJoueurs»  cela  n'im- 
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porte  en  rien  au  Jeu  ;  &  la  fiche  vaut  fi  peu 
&  (1  haut  que  l'on  veut^  cela  dépendant  ab- 
folument  des  Joueurs ,  qui  doivent  mefurer 
leur  Jeu  à  ce  qu'ils  ont  dedèin  de  perdre  ou 
gagner. 

Après  que  l'on  a  tiré  les  places,  vu  à  qui  à 
mêler ,  convenu  de  la  valeur  du  Jeu,  réglé  les 
tours  qui  fe  jouent  ordinairement  au  nom- 
bre de  dix ,  &  qui  fe  marquent  en  écornant 
une  carte,  celui  qui  doit  mêler  ayant  fait 
couper  à  fa  gmchc^donneà  chacun  dix  cartes , 
par  deux  fois  trois  &  une  fois  quatre;  n'im- 
porte qu'il  coriunencepar  en  donner  quatre» 
ou  qu'il  lesdonne  au  coup  ruivant,cela  étant 
libre  à  celui  qui  mêle; mais  il  ne  /çauroit 
donner  par  une  ou  deux ,  comme  certains 
Joueurs  Vont  prétendu  mal  àpropos* 

S'il  fe  trou  voit  plus  ou  moins  de  cartes , 
le  coup  feroit  nul,  &  il  fàudroit  refaire ,  de 
même  que  s'il  y  avoir  deux  cartes  de  même 
efpece  ;  par  exemple ,  deux  fîx  de  cœur ,  & 
ainfi  des  autres ,  pourvu  que  l'on  s'en  apper-» 
çut avant  que  le  coup  fut  adievé  de  jouer; 
car  fi  toutes  les  cartes  étoient  joiîées,&  qu'on 
eût  payé  ou  coupé  pour  le  coup  fuivant,  le 
coup  leroit  bon  y  de  même  que  les  préce- 
dens. 

U  fàudroit  aufïî  refaire  ,  s'il  y  avoir  une 
carte  tournée  quelle  qu'elle  pût  être  endon« 
nani  les  cartes  y  cette  carte  pouvant  porter 
préjudice  àcelui  qui  l'auroit,  n'y  ayant  point 
d'écart  à  faire ,  à  pluç  forte  raifon  s'il  y  en 
*voit  plufîcurs» 
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Il  n*Y  a  point  de  peine  pour  ceux  qui  dotW 
nenc  noai ,  ils  doivent  feulement  refaire. 

Après  que  chacun  a  reçu  Tes  dix  caroesi 
celui  qui  eft  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé^ 
ayant  vu  Ton  jeu  >  s'il  a  jeuà  joiier  ,  deman* 
de  fi  Gin  joiie ,  ou  pa(!è  s'il  n'a  pas  beau  jeu, 
&  ainfidu  fécond ,  du  troifiéme,  &  du  der- 
nier, 'fous  les  quatre  peuvent  paflèr  ;  mais 
comme  il  n'eft  point  de  coup  qui  ne  doive 
être  joiié ,  celui  qui  a  Efpadille ,  après  l'a- 
voir montré  ou  accuie  ^  eft  obligé  de  joiier 
en  appellant  un  Roy. 

Que  le  coup  foie  joué  de  cette  manière  ^ 
ou  que  ce  fbit  l'un  des  Joueurs  qui  ayent 
demandé  permiflion ,  perfonne  ne  voulant 
joiier  fans  appeller  ^  après  qu'il  a  nommé 
fa  couleur,  &  le  Roy  qu'il  appelle  par  leur 
nom  propre  ,  le  coup  commence  à  être  joiié 
par  le  premier  à  joiier,  celui  qui  prend  la 
levée  rejette  une  autre  carte  ,  &  ainfides  au- 
tres ,  jufqu'à  ce  que  le  jeu  foit  gagné  ou  fini, 
après  quoi  l'on  compte  les  levées  que  chacun 
a  ;  fi  l'Hombre  ,  c'eft-à-dire ,  celui  qui  fait 
joiier,  fé  trouve  fix  mains  en  comptant  celles 
que  celui  qui  a  le  Roi  appelle  a  faites  ,  ils 
ont  gagné ,  &  on  leur  paye  le  jeu  ,  la  Con* 
lolation  &  les  Matadors  ,  s'ils  en  ont ,  &  ils 
partagent  cequi.fetrouveaU'rdevantdu  Jeu, 
&  les  Bêtes  ,  s'il  en  va. 

Que  s'ilsne  font  que  cinq  mains,  elle  eft 
remife  ^  &  ils  font  la  Béte  de  ce  qui  eft  au 
]ca  ^  au-devant^  &.payent  à  chacun  laCoiv 
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folatlon  Se  les  Matadors  :  s'ils  en  ont  par 
égale  jpart ,  ils  font  la  Bête  de  même  ;  &  s'ils 
nçfaiioient  à  tous  les  deux  que  quatre  mains 
ou  moins  y  ils  perdroient  codille ,  ils  paye«- 
roient  en  ce  cas  à  leurs  adverfaires  ce  quib 
Jciir  auroicnt  payé  s'ils  avoient  gagné  ,  c'eft- 
â-dire  ,  le  jeu  ,  la  Confblation  &  les  Mata- 
dors ,  s'ils  en  avoient ,  &  feroient  la  Bête  de 
ce  qui  feroit  au  jeu  ;  ceux  qui  gagnent  cçdU^ 
le  fe  partagent  ce  qui  eft  au-devanté 

La  Bête^BcxoMt  ce^jui  eft  à  payer  ,  fepayc 

ar  égale  part,  la  moitié  par  celui  qui  appel- 
€  ,  la  moitié  par  celui  qui  eft  a{>pellé  ,  tant 
au  cas  du  codille  que  de  remile ,  à  moins 
que  celui  qui  appelle, ou  prestement  l'Hon*-^ 
bre  ,  ne  fit  pas  trois  mains  y  auquel  cas  ce- 
lui qui  eft:appellén'eft  pas  feulement  exempt 
de  payer  la  moitié  de  la  Bête ,  mais  encore 
de  payer  le  jeu  ,1a  Confolatioo  &  les  Mara-. 
dors ,  s'il  y  en  a ,  que  l'Hmnbtc,  qui  ne  (ait 
pal  trois  mains  3  payefeul  ;  &  c'eft  tant  pour 
le  codille  que  pour  la  remife ,  afin  d'obliger 
les  Joueurs  à  ne  joiier  que  des  jeux  raifon- 
nables  :  il  y  a  même  des  maifons  où  il  faut 
faire  quatre  mains  ^  pour  ne  point  faire  la 
Bête  feul. 

U-eft  cependant  un  cas  auquel  l'Hombre, 
ne  fît-il  qu'une  main  ,  ne  fèroit  pas  la  Bêtt 
feul;  & c^eft  lorfqu'il  a  été  forcé  dejoiicflr 
ayant  Efpadille  :  que  tous  les  Joueurs  ayant 
pafle,  étant  par  confequent  forcé ,  il  ne  ferok 
fas  }véc  4ju'on  l^bligeât  die  faire  trois  ou 


^    *c.t  .X  ,  c:*:î  celui  qui eft appelle  efl 
.  . .  !  i .  ..^it.'.c  oc  coût  ce  qui  fe  paye. 

.'Î.U  .^tLi  îoâe  avec  Efpadille  doit  diie> 
.  .  -^:c,  îv^iic  de  nommer  ;  car  s'il  n'avoir 
»> ;.\.iîè  ,  quoiqu'il  eut  mauvais  jeu ,  il  fui- 
.^*:  wii  couc  les  loix  de  ceux  qui  joiienr  de 
:^^  Ixjiiyré. 

J:iuj.  qui  a  une  fois  paffè  ne  peut  plus  être 

wyti  à  jouer ,  &  celui  qui  a  demandé  à  joiier, 

' .  .'ii  paj  le  maître  de  ne  pas  joiier  ,  à  moins 

.[Lie  quelqu'un  ne  veiiille  joiier  fans  ap- 

l'wAler. 

Celui  oui  a  les  quatre  Rois  peut  appeller 
la  Dame  a'un  de  fes  Rois  ,  excepté  de  celui 
qui  eft  triomphe  ;  celui  qui  a  un  ou  plu- 
iicurs  Rois  ,  peut  appeller  un  des  Rois  qu'il 
a  >  il  eft  pour  lors  obligé  de  faire  fîx  mains 
Icul  y  alors  il  gagne  ou  perd  feul. 

L'on  ne  p^ut  point  appeller  le  Roi  de  la 
couleur  en  la^^uelle  l'on  jolie. 

L'on  jie  peut  point  demander  gano  à  fbn 
ami  ,  qui  eft  le  Roi  appelle ,  ni  le  faire  ap- 
puyer. 

L'on  ne  doit  joiîerqu'à  fonrang,  mais  l'on 
ne  fait  pas  laBete  pour  cela. 

Celui  qui  n'étant  pas  premier  à  joiier  ,  & 
ayant  le  Roi  appelle  3  joiieroit  à  tout ,  d'Ef- 
padille  ^  Manille  ^  ou  Bafte  ^  ou  même  jolie-- 
loit  le  Roi  appelle  pour  faire  connoître  qu'il 
eft  l'ami  ^  ayant  plusieurs  autres  Rois  qu'il 
îtjue  l'Hombre  lui  couperoit  ^  ne 
^  ne  fçaaroir- entreprendre 
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la  vole  y  il  feroit  même  condamné  à  faire  la 
Bête  y  fi  l'on  connoifloit  de  la  mauvaife  foi 
dans  Ton  procédé. 

Il  n'eft  point  permis  de  montrer  fbn  jeu 
que  Je  coup  ne  foit  gagné  y  pas  même  fi  l'on 
avoit  déjà  codille  y  devant  joiier  jufqu'à  la 
fin  pour  voir  fi  l'Hombre  ne  fera  pas  la  Bête 
fèul. 

Si  l'Hombre  ou  le  Roi  appelle  montroienc 
leur  jeu  avant  d'avoir  fix  mains  complettes> 
en  comptant  avoir  gagné  y  &  qu'il  pût  k 
trouver  une  manière  d'empêcher  leurs  fix 
mains  y  les  perfbnnes  qui  joueront  avec  eux 
pourront  les  contraindre  de  joiier  leurs  car- 
tes de  telle  manière  qu'il  leur  plaira*     ' 

Pour  joiier  fans  appeller  de  Roi  y  il  ne 
fiiut  pour  cela  que  nommer  ia  couleiu:. 

Celui  qui  jolie  (ans  appeller ,  doit  faire  fix 
mains  feul  pour  gagner  ^  car  toutes  les  mains 
que  les  trois  autres  Joiieurs  font  y  font  réu- 
nies contre  lui  ^  &  fès  adverfaires  doivent 
fe  ganer  les  uns  aux  autres^  &  (àireleur  pof^ 
fible  pour  le  feire  perdre. 

Celui  qui  veut  joiier  fans  appeller  y  cft 
reçu  à  joiier  préferablement  à  celui  qui  de^ 
mande  à  joiier  en  appellant  \  fi  cependant 
celui  qui  demande  y  veut  joiier  lui-même 
fans  appeller  y  il  lui  eft  permis  par  préferea- 
ce  à  celui  qui  le  force  >  &  ce  font  ces  deux 
manieres'de  joiier  fans  appeller  y  qu'on  ap- 
pelle forcez. 

Cdiui  quîjoiiefansappcUernepartagican» 
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ôvec  personne  lorfqiill  gagne  ^  paye  auflï 
tout  itiû  lorfqu'il  perd  i  s'il  perd  la  remife> 
il  fait  la  Bête^  &  paye  à  chacun  de  fcs  trois 
adverfaircs  laConlblation  ^  le  Sans-appcller 
&  les  Matadors^  s'il  en  a;  &s'il  perd  codille^ 
il  lait  également  la  Bête  ^  &  paye  à  chacun 
tout  autant  que  chacun  kii  auroit  payé  s'il 
avoit  gagné  :  ceux  qui  gagnent  codille  ft 
partagent  ce  qui  fe  trouve  ;  &  s'il  y  a  quel- 
ques jettons  de  refte^  il  fera  pour  celui  des 
trois  y  qui  le  coup  ûûvant  aura  l'Efpadille^ 
ou  la  plus  forte  triom^ic  5  il  en  eft  de  mê- 
me de  celui  qui  ayant  demandé  à  joiier  ^  ap- 
Îjelle  un  Roi  qu'il  a,  il  gagne  feuh  oupcrd 
èul^  comme  il  eft  dit  cy-deflus  y  à  l'excep- 
tiondu  Sans-appeller  qu*il  ne  paye  point  s'il 
perd  3  Se  qui  ne  lui  eu;  pas  payé  s'il  gagne> 
quoiqu'il  joiie  {eul. 

Celui  qui  joiic  (ans  appeller  ^  encore  qu'il 
aye  jeu  fur  :,  eft  obligé  dencMnmer  fa  cou- 
leur ;  fi  {ans  la  nonmier  il  baiflbit  fbn  jeu  en 
^(ànt  Je  joiîe^  fans  appellera  il  feroit  per- 
mis à  l'un  des  trois  autres  Joueurs  de  nom- 
mer telle  couleur  qu'il  defireroit  ;  &  pour 
lors  celui  qui  auroit  voulu  joiier  fans  appel- 
ler 3  {croit  tenu  de  joiier  dans  la  couleur  qui 
lui  auroit  été  nommée  ^  quoiqu'il  n'eût  pas 
'imc  triomphe  de  cette  couleur. 
Celui  qui  a  demandé  à  joiier  ne  peut  joiier 
fans  appeller  ^  à  moins  qu'on  ne  le  force  y 
ttuquel  cas  il  joiie  par  préterence  à  celui  qui 
l'a  Sxçé. ,  . . 
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L'on  n'çft  pas  obligé  de  couper  lorfque 
Ton  n'a  point,  de  la  couleur  jouée ,  ni  de 
mettre  mindediis  quand  on  le  pourroic  f»cela 
étant  libre  au  Joueur  ^  même  étant  dernier 
à  joîier  ,  la  main  ^paitknant  4  tHombre  : 
,  mais  il  faut  qu'il  foumiflètant  qu'il  a  de  la. 
couletu:  jotîée  ,  (ans  ^oi  il  renonceroit. 

Celui  qui  a  tiré  une  carte  de  Ton  jeu,  ÔC 
l'a  prefentée  à  découvert  pour  la  joiier ,  eft 
obligé*de  le  faire ,  fi  elle  peut  étant  confer- 
vée  préjudicier  au  jeu  ,  ou  en  donner  con- 
noKIance  à  l'ami  ,  principalement  fi  c'eft 
on  Matador. 

.  Celui  qui  jcnie  fins  prendre  n'eft  poinc 
fujet  à  cette  loi  y  non  plus  que  celui  qui  joue 
feul  s'écant  appelle. 

Il  eft  libre  de  tourna:  les  levées  faites  par 
Içs  autres ,  &  compter  ce  quia  été  joiié  tou* 
tes  les  fois  que  l'on  doit  jouer^&  non  autre* 
ment. 

Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées  qui 
/ont  devant  un  Joueur  3  tourne  &:  voit  K>a 
jeu  ,  ou  le* fait  voir  aux  autres  3  fait  la  Bete 
de  moitié  avec  celui  à  qui  appartiennent  les 
cartes  retournées. 

Qui  renonce  fait  la  Bête,  autant  de  foi^ 
qu'il  renonce  ,  &  qu'on  l'en  fait  apperce- 
voir.        , 

Il  faut  pour  avoir  rencmcé,  que  la  levée 
/bit  pliée  ,  ou  que  celui  qui  a  renoncé  ait 
joiié  fa  carte  pour  le  coup  fuivant  y  il  peut 
autrement  reprendre  Ùl  carte.  Si  l'on  s'ap- 

/       ■ 
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perçèit  de  la  renonce  avant  que  le  coup  foît 
achevé  y  &  qu^clle  préjudide  au  jeu  ,  il  faut 
reprendre  (es  cartes,  &  recommencer  à  joiier 
de  la  levée  où  la  renonce  a  été  faite  ;  ce- 
pendant fi  toutes  les  cartes  font  jouées ,  la 
Béte  n'en  eft  pas  moins  faite  ;  mais  on  ne  re- 
prend point  lès  cartes  ^  à^  moins  qu'il  n*y 
eût  plufieurs  renonces  fut  un  même  coup , 
auquel  cas  on  pourroit  reprendre  le  jeu, 
pourvu  que  les  cartes  ne  fuflènt  pas  feroiiil- 
Ices. 

Plufieurs  Bétes  faîtes  fur  le  même  coup 
doivent  aller  enfemble  ,  à  moins  que  PoA 
ne  convienne  autrement  avant  que  de  com- 
mencer le  coup* 

Les  plus  grofiès  Bêtes  paient  toujours  les 
premières  ^  Iorfqu*il  y  en  a  plufieurs. 

Faire  la  vole  ^  c'eft  faire  toutes  les  levées 
ftul ,  lorfqu'on  joiie  fans  prendre^  ou  avec 
Taide  du  Roi  que  l'on  a  appelle. 

La  vole  ne  gagne  que  ce  que  l'on  eft  con- 
venu }  tirant  fimplement  ce  qui  eft  au-de- 
vantj  n'ayant  rien  à  demander  des  Bêtes  qui 
ne  vont  pas. 

La  voleeftentreprife  ^  foit  en  joiîant  fans 
appeller  ^  ou  avec  un  Roi  appelle  ^  lorfquc 
l'on  a  jette  la  carte  ayant  les  fîx  premières 
mains  j  fi  l'on  ne  la  fait  pas ,  l'on  paye  ce  qui 
auroit  été  payé  pour  la  vole  j  fi  elle  avoir  été 
feite. 

Celui  ou  ceux  qui  ayant  entrepris  la  vole 
ne  l'ont  pas  faite  ^  tirent  le  devant  ^  &  fe  font 
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payer  le  jeu^  la  Confblation^  le  Sâiis-prendrc> 
s'il  a  lieu  ;  &  les  Matadors ,  s'ils  en  ont. 

Quoique  la  vole  foit  entreprife^iln'cftpas 
permis ,  ainfi  qu'il  l'eft  à  l'Hombre  ,  de  voir 
le  jeu  de  fbn  ami. 

La  vole  n^  fçauroit  être  entreprife  ^  que 
le  Roi  appelle  n*aye  paru. 

Celui  qui  a  été  obligé  de  joiier  avecEfpar 
dille  y  ne  peut  point  prétendre  à  la  vole. 

Ceft  au  cas  de  la  vole  funout  où  le  fileiv 
ce  doit  être  le  plus  obfervé. 

U  n'efl:  point  permis  de  faire  connoître  ou 
de  tien  dure  qui  puiflè  engager  l'ami  à  entre- 
prendre la  vole ,  ou  à  s'en  déiifter  ;  pas  mé« 
me  Nous  avons  ûx  mains  :  il  faut  attendre 
que  celui  qui  eft  à  joiier  aye  joiié  ^  ouabbat- 
tufonîeu. 

Voilà  quelle  eft  à  peu  près  la  manière  ÔC 
l'ordre  de  joiier  le  Quadrille  j  vous  trouve- 
rez dans  la  Table  des  Loixqui  fera  à  la  fuite 
de  ce  Traité  >  les  règles  dans  une  plus  gran- 
de étendue  ^  vous  pourrez  y  avoir  recours 
pour  les  coups  que  vous  ne  trouverez  pasei>« 
lierement  décidez  dans  ce  Chapitre  j  voyons 
quelle  eft  la  manière  démarquer  &  de  payes 
le  jeu. 


$T5tf 
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CHAPITRE    TROISIÈME. 
De  la  manière  de  marquer  le  jeu  &  de  le  payer, 

LE  jeu  eft marqué  par  celui  qui  mêle ,  en 
mettant  une  fiche  au-<levant. 

Chacun  fait  outre  cela  un  jetton  au  jeu 
pour  chaque  coup  j  qui  fe  paye,  à  ceux  qui 
gagnent  avec  la  Confolation ,  &  ces  quatre 
lettons  font  comptés  aux  Bêtes  qui  fe  font. 
'  S'il  y  aune  Bête  *elle  va  avec  ce  qui  eft 
au-devant ,  &  le  jeu  que  chacun  doit ,  fans 
pour  cela  que  celui  qui  mêle ,  ce(Iè  de  met- 
tre la  fiche  du  jeu  au-devant  ;  ce  qui  fait 
que  la  première  Bête  étant  de  quatorze , 
comme  elle  çft  toujours  y  la  féconde  doit 
être  de  quarante*deux  ^  &  la  troiliéme  de 
cinquante-fix  ;  une  Bête  faite  fur  une  autre 
Bête  ne  pouvant  être  plus  forte  .que  dejcjun- 
XotTJt  marques ,  qui  eft  ce  dont  le  jeu  aug- 
mente ^  fçavoir  ^  dix  pour  la  fiche  que  met 
celui  qui  mêle  ,  &  quatre  pour  le  jetton  que 
chacun  iait  au  jeu  ^  à  moins  qu£  le  jeu  n^aye 
doublé  i  comme  il  arrive  lorfque  la  premie-i 
re  Bête  eft  faite  par  remife  ^  elle  eft  de  qua- 
torze p  la  féconde  efl;  de  quarante-deux. 

Si  le  coup  fur  lequel  la  première  Bête  eft 
faites  eft  tiré  par  codillc  ^  la  féconde  Bête  ne 
fera  que  de  vingt  -  huit  y  attendu  que  les 
quatorze  que  le  codille  a  tiré  n'y  doivent 
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point  être  compris  >  ne  pouvant  point  à  ce 
jeu  perdre  fdus  que  l'on  ne  peut  gagner, 
Voasvetrez  par  k  T4^Ie  ci-après  à  combiei) 
fe  monteront  les  Bêtes  qui  feront  fiiitcSr 
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Si  le  premier  coup  fur  lequel  a  été  faite 
la  premiete  Béte  étcrit  tiré  par  codille  ,voyez 
la  Table  cy-après. 
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Si  l'on  jolie  le  Jeu  double  y  il  n*y  â^  pour 
pouvoir  le  fervir  de  ces  Tables^  qu'à  dou- 
bler les  Bétes  ^  félon  le  rang  où  elles  font 
faites. 

Le  Jeu  3  comme  nous  l'avons  déjà  dit  ^cft 
un  jettonpour  chaque  Joiieùr  à  chaque  coup: 
ainiî  y  s'il  y  avoit  plulîeurs  remiles  ^  ce  fe- 
roit  jutant  de  jettons  qu'il  y  auroitde  rcmi- 
fes,  que  ceux  qui  perdroient  payeroient^  ou 
aux  gagnans  ^  ou  à  ceux  qui  auroient  fait 

{)erdrej  s'ils  gagnoient  codille;  carlorfqu'eU 
c  n'eft  que  remife  5  on  ne  touche  point  au 
Jeu  9  l'on  paye  feulement  laConfblation^  les 
Matadors^  &,le  Sans-prendre/s'il  y  en  a. 

La  ConfoUtion  fe  paye  deux  jettons,  à  celui 
ou  ceux  qui  font  joiier  ^  s'ils  gagnent  ;  ou  par 
eux  sllspcrdentj  foit  par  remile  ou  codilie. 

Il  en  eft  de  même  des  Matadors  3  qui  font 
payés  à  un  jetton  chaque  Matador. 

Quoiqu'il  n'y  ait  proprement  que  trois 
Matadors  i  qui  font  Efpadille ,  Manille  & 
Bafte^  le  nombre  en  augmente  à  mefure 
que  les  triomphes  qui  les  fuivent  immédia- 
tement 3  leur  font  jointes ,  &  il  eft  payé 
pour  chacun  un  jetton  y  tant  en  gain  qu'en 
pêne. 

LeSans  -  prendre  fe  paye  ordinairement  la 
moitié  de  ce  à  quoi  eft  fixée  la  vole  5  ainfi  ce 
fera  cinq  jettons  j  que  ceux  qui  perdent  doi- 
vent payer  à  celui  qui  gagne^  ou  celui  qui 
perd  à  ceux  qui  l'ont  fait  perdre  ,  foit)  re- 
mife ou  codilie. 

Obfervez 
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Cfcfèrvez  que  le  Sans- prendre  >  &  les  Ma- 
tadors ne  font  dûs  qu'autant  quils  font  de- 
mandez avant  qu'on  ait  coupé  pour  le  coup 
fuivant  ;  car  û  les  cartes  étoient  mêlées  Sc 
coupées ,  (ans  qu'ori  les  eût  demandez , .  on 
ne  leroit  plus  en  droit  de  fo  le  feire  payer, 
excepté  dans  le  cas-«cpUqué  aux  Décidons. 
Voyez  l'Article  du  Sans  -  prendre  ,  &  àcz 
Ma^dors. 

La  Bête ,  le  Jeu ,  &  la  Confolatîon  ne  Ce 
prefcrivent  pas  ;  on  peut  fo  les  faire  payer 
plufieurs  coups  après ,  l'on  ne  peut  cepen- 
dant point  revenir  des  mépiîics  qui  peuvent 
avoir  été  faites  en  comptant  les  Bêtes ,  fi  fc 
coup  d'après  celui  où  la  Bête  qui  fait  lefujec 
de  la  difpute ,  èfl  aclievéde  jouer.  Voyez  les* 
Décifions,  Article  de  la  Bête. 

Il  eft  payé  à  ceux  qui  gagnent  codille ,  de 
la  même  manière  qu'ils  auroient.payé  ceux 
qai  auroient  gagné. 

Ceux  qui  gagnent  codille ,  fo  partagent  ce 
qui  va  au-devant. 

Ld  vole  fe  paye  une  fiche  ,  qui  vaut  dix 
jcttons  à  ceux  qui  la  font ,  ou  par  ceux  qui"; 
la  manquent  l'ayaqt  entreprife  ;  &  elle  efl 
payée  double  lorfque  celui  qui  fans  appel- 
1er  la  fait  feul  ou  la  manque  de  même^  les 
Matadors ,  le  Sans-appeller ,  &  le  refk  du  ' 
jeu  efl  payé  à  l'ordinaire. 

L'on  joiie  ordinairement  le  dernier  tour 
double ,  à  fnoins  que  l'on  ne  foit  d'accord 
à  le  jottcr  fimple.  .    .  :      v 
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Jouer  le  dernier  tour  double  ,  ç'eft  met- 
tre pendant  ce  tour  le  devant  double ,  payer 
double  >  le  Jeu  ,  la  Confolation,  les  Mata- 
dors, le  Sans-prendre ,  &  la  vole. 

Les  Cartes  fe  payent  au  moyen  d'une 
Fiche  que  chacun  donne  pour  cela. 

Ceux  qui  aimeront  à  joiier  de  groscoups, 
]gourront  le  jouer  toujours  double  \  ce  qui 
augmentera  confiderablement  les  Bêtes  &  le. 
Jeu, 

Il  nous  refte.  à:  donner  quelques  exemples 
des  Jeux,  qui  peuvent  être  joiiez  enappelfant 
un  Roi  ou  fans  app^Uer  ;  c'eft  ce  que  Ton* 
Xerra  dans  le  Chapitre  fuivaçit;. 

CHAPITRE    dUATRIÉME. 

E^mpUs  de  quelques  Jeux  qui,  peuvent  être 
joiier  en  àppellant  un  Roi  ou  -  . 
fans  appellera 

Q^Uoique  ce  fbit  par  Pufage  que-  Pon- 
doit  apprendre  quels  font  les  Jeux  qui . 
peuvent  être  joiiez  ,  on  ne  laiflèra  pas  d'en 
raçpbtiqer,  ici  quelques-Ains  ,  pour  faciliter, 
cçux  qjii,  cominençe^t. 
*  La  première  Règle  qui  doit  être  le  fonde- 
njenj  cje^autres^  eft  qu'il  faut  tout  au  moins 
cp-aggcilant  un  Roi ,  avoir  dans  fon  Jeu  trois 
xnaïns  aîwrécs  \>  afin  dé  ne  point ^Êûrc  k 

* 


DE   dUADRTLLE.  if 

fiêce  fèul.    L'on  pourra  cependant  jolier  lel 
Jeuxfiûvans  y  ai  rouge. 

Jeux  en  rot/ob  y  civf  i  peuvent 

....  •  -  ' 

.   deaxfic^s^  {d^rrefiési&  uu  cdi-Udïê,    ' 
.    en  d[pf0lldnt  tè  Rêtie  untAH. 

L'on  doit  obferver  qu*il  faut  appçller  par 
gtéfërencè  le  Roi  dont  t'ofi  n'a  qin'une  faù{^ 
le,  parce- cfue  lie*  cft  |)0i»  lo^en itigltf  ? 
l'<nv^eUciât!0e^«^r«gte  ,-4xMfl^ue'  t^ôft'foUL 
pe  le-retbut  dû'Rôî'ôPïJ^èltt  -,  &lî'l'ôn  sf  une 
Icrfe  noire  &  unfe  fcufe  rouge»  pour  fooffe  ; 
il eflrmîeux  d'appeller  le  RoiroUgé ,  à  caufe 
qu'y  ayant  mie  toUge  de  plti*  y  l'on  rifqorf 
Eftôîn*  àihatè  futcOUpié  au  retour** 

Si  l'on  fe-troii^mf  avoir  égalehijent  eh  cha^ 
que  couleur  j- il-  faudlroît^  fi  l'on  avôit  une 
Dame,  en  appeller  le  Roi  s  patce  que  par-là 
vous  rendriez  votre  Dame  bonne  \  vou# 
pourriez  même  jouer.  ' 

.  E^adille  y  fonte,  y  va^et.y  deux  (^, trois  ,unf 
Dame  gardée  y  &  trois  d'une  autre  couleur  y  en 
nppellant  le  Roïàc  votre  Dame  ;. vous  joiiereTS 
encore. 

Manille  y  Roi  y  Dante  y  Vdtet  &  Quatre 
avec  un  Roi  ^  en  appellant  le  Roi  de  celle' 
dont  vous  aurez  moins.  '  \    ■ 

il  ÊÉ^oit  ccxmiicncelr  à  '  ftiffc  à  tout  du 
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valet  i  Cl  vous  étiez  crémier  à  joiier  j  avant  de 
coiinoître  votre  Roi  >  il  eft  toujours  avanta- 
geux de  faire  atout ,  funout  lorfque  l'on  a 
des  Rois  &  des  bonnes  Cartes  y,  parce  que 
les  Triomphes  étant  ordinairement  feparées, 
vos  Rois  &  Dames  paflènt  après  cela  bien 
çiieux ^' il  eft  de  mé)i\ê  bon  de &ir(ià.tout 
lorfquç.  le  Roi.  n'^,  point  paru  ^^ jitarce  que 
pour  l'ordinaire  vos  adversaires  ne  fçachaht 
pas  qui  eft  le  Roi ,  prennent  les  uns  fur  les 
autres. 

.  Unç  Règle  générale  qu^on  doit  f^  faire  ^ 
<eft  Iprfque  lliombre  fait  à.tout  d-unebaflè 
Triomphe  j  avant  qu^.  Qm  Roi  ait  pani  ;  il 
ne  faut  jamûç  pre^idte  que  d'une  Triomphe 
médiocre  ^ .  pour  ne  pas  obliger  votre  ami  à 
prçndre  fur  vous  ;  il  n*en  feroit  pas  de  mê- 
me, fi  vous  étiez  le  Roi  appelle  »  puifque 
vous  devriejsfurl^baflc  Triompha  de  l'Hôm* 
bre  y  mettre  tout  çc  que  vous  ^uçiçz  de  ml^il* 
leur  pour  aflurer  par-là  fonjçu, 

EJpadille  ^  Mahifle  ^  Pâme  &  Valet  y  peut 
encore  être  joiié ,  en  appellant  le  Roi  qui 
convient  mieux  à  la  iltuation  du  Jeu, 

JÇVX  EN  KOI  K  X^V  l  PJSUVINT 
■  SE    J  O  V  E  Ç.. 

Bafie  y  Roi ,  Dame  y  Valet  Se  Six  y  en  ap- 
pellant le  Roi  de  celle  dont  cm  a  le  moins: 
vpus  obferverez  d'être  en  règle  autant  que 
vous  le  pourrez. 

;Pe  mhaç  que^  MmlU  >  Roi^  Dam  y  Se 
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Six  y  avec  un  Roi  ;  en  obfervaiit  toujours  ce 
que  nous  avons  dît  ci-devant. 

Vous  joiierezencorejE/piiiiî//^^  Ddmcy  Vd^ 
Ut -y  fixée  cinq,  une  Damegardet^  dont  vous 
appellerez  le  Rou 

De  même  que  ^  Roi  >  Dame  y  Valet  y  fept^ 
tinq&  unRoi. 

Uy  arme  infinité  d'autres  Jeux ,  quipeu^ 
vent  être  joiiez  ,  qu'il  feroît  trop  long  de 
rapporter  ;  il  fiiffit  ac  dire  qu'il  n'cft  pas  pru- 
dent de  jouer  fans  avoir  pour  le  moins  trois 
mains  afluréès  »  &  quatre  même  ^  fi  l'on 
veut  gagner  ,  ne  devant  pas  efperer  trois 
mains  du  Roi  appelle. 

Le  Sans-prenare  mérite  qu'on  y  faflè  re- 
flexion >  puifque  celui  qui  joiie  ,  bien  loin 
d'être  aidé  par  perfbrine  y  trouve  fes  trois  ad- 
vcrfàires  réunis  ,  pour  le  faire  perdre  :  ainfîi 
pour  joiier  fans  prendre  ,  il  faut  être  afiùré 
de  fix  mains  ,  qu'il  faut  faire  pour  gagner  ; 
l'on  ne  doit  pas  beaucoup  compter  fur  des 
Dames  gardées  y  l'on  pourra  jouer  les  Jeux 
fuivans^  fans  prendre  en  rouge. 

JlVX    QVt,    l'on  PfiVT    JOUER    SANS 
PRENDRE    EN    ROUGE. 

Efpadille  y  Manille  y  Ponte  y  Roi  y  deux  & 
quatre  y  av^c  un  Rpi.  Il  &udra  commencer 
par .  trois  fbû»  à  tout  y  fi  l'on  eft  premier  y 
d'Efpadille  y  Manille  &  Ponte  y  pour  ôter  lei 
,  Triomphes  des  mains  des  Joueurs  -y  afin 
d'empêcher  qu'on  puillc  ni  vous  furcpupet;! 
nicoupervotre  Roi.  B  iij 
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Vous  obferverez  ,  que  fi  ce  n'étoit  pas  à 
vous  à  jouer ,  niais  que  vous  fuffiez  en  chc'- 
ville  ,  ii  le.  ptimier ,  après  vous  avoir  joué 
im  Roi  ,  .vous,  jouoit  encore  de  la  j(i>êine 
couleur  où  vous  auriez  renoncé,  il  ikudrcnc, 
on  gagner  de  votre  fauflè  ,  ou  couper  du 
Ponte  ou  du  Roi,  afin  d^être  àfiuré ,  ou  de 
làire  la  'levée  \  ou  de  librcci:  le  Bà&t.  ;  Si  la 
devée  efir  ai  t\oas y îou  jmiç  la  fuivante  vous 
tienne ,  il  faudra' ^airc  a  tout ,  cpmme  il  a 
été  dit  ci-devant.  ' 

Vous  pourrez  «jouer  auflî  (ans  prendre  , 
avec  Efpa4iUe ,  Manille ,  Bajle ,  'vaUt  p  qua- 
tre &  cinq  3  c'eft-à-dire  ,  uois  Matadors 
fixiémes  y,  &  un  Valet  &c-  Dame  de  m&iie 
couleur  ;  je  dis-  de  même  couleur ,  parce 
que  cela  vaut  un  Roi  ^  il  vous  teftera  deux 
iraufiès,  ou  d'une  même  couleur  ^  ou  de  cou^ 
leur  différente  ;  -  fi  elles  font  de  couleur  diÊ* 
ferente,&  qu^ayant  été  joué  le  Roi  de  l'une, 
on  Êide  le  retour  de  la  même  couleur  dont 
vous  à'aveÉ  plu«,  il  ^ra  prudent  d<3  s'en  al- 
ler de  cette  Âuffe  qui  vous  fçra  urie  renon« 
ce  y  après  cela.  fi.  Ypn  vpi;s  rejoue  ppwrlu 
troifiéme  fois  de  la  mha^  >  U'faut  couper 
d'un  Matador  ^  &  faire  trois  fois  à  tout ,  ce 
qui  doit  natureilemcHt  afoattie  toutes  les 
Triompfa€«  j^après  quoi  -fi  l'on  né  joue  dç 
k  coU»?ur  en  ^quelle  eft  Vocr  eiDftihe  SCi^Vat 
let,  vous  cobpôrez  &  jo^erêé  l'un  desd^ux^ 
vous  réleryant  une  T^onaph^  pour  pouvoir 
senorer  en  jeu  ^  Se  jouet  celle  des  deux  qui 
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rous  reftcra  ,  jjour  faire  votre  fixiétne  main. 

L'on  peut  encore  jouer  ^  AdanïUep  Baft^^ 
Tonte  y  Roi  y  deux  j  trois  &  un  Roi  ^  c*eft-à- 
iire,  quatre  faux  Matadors  firiénies  &  un 
Roi  :  Von  appelle  faux  Matadors  ^  lorfqu'il 
manque  'Efpâdille  pour  faire  plufieurs  Aiora^ 
don  ,îl  fiiudroit  furun retour,  cxmper d'un 
&UX  Matador ,  a&i  de  n^écre  pas  fuccoupé^ 
&  faire  à  tour. 

Von  pourra  encx>rc  jouer  Maniih^  Ponte  ^ 
Uti  y  Dame  y  deux  3  quatre  &  cinq  avec  un 

Il  n'y  a  qu*à  obferver  au  Jeu  de  Quadrille, 
fur  tout  aux  Sans^prendte  ,  qu'il  feut  faire 
à-tout  le  plus  fouvent  qu'on  leçeut  ;  la  fitua*' 
tion  du  Jeu  doit  cependant  rogier  le  nomi- 
brc  des  fois  qu'il  cft  à  propos  <ie  le  faire  \ 
car  fi  toutes  les  Triomphes  etoient  dans  tm 
même  Jeu  y  il  faudroit  que  la  force  du  Jen 
que  l'on  a,  réglât  la  manière  de  le  jouer. 

L'ufage  &  le  bon  fais  doivent  apprendre 
CCS.  fortes  de  ciiofcs. 

Jeux    q^ue  l'on  peut  jouer  sané 

l»R£NDRS£NMOlR. 

En  noir  ,  j^urce  qu'il  y  a  une  Triomphe 
moins  qu'en  ïotçe.,  l'on  joue  à  f  lus  petit 
jeu  y  vous  pourrez  donc  jouer  les  Jeux  fui- 
vians.  •  '  '''\  >j 

.  AUnSk  >  Bi^  y  Dame  -^  valet  yfix  &  einii> 
un  Roi  &  une  Dame  iroifi^Ate ,  de  même  que 
JE^dHU  y  Mmille  ,  Roi  j  fefty  cinq  &  quatre 

B  ni) 
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avec  un  Roi  ou  une  Dame  Se  Valet  de  mêiHt 

£ouleur. 

Vous  jouerez  auffi  Manille  ^  Roi  y  Dame, 
valetyfix,  cinq  ^  trois  &  un  Roi,  Vous  pour- 
rez encore  jouer  ,  Èfpadille  y  Manille  y  Baf 
te  y  Dame  y  fept  &  un  Roi.  Vous  obfervcrez 
que  fur  des  retours  ,  il  n'eft  pas  prudent  de 
couper  des  baflès  Triomphes ,  à  moins  que 
le  Jeu  foît  tel ,  que  Pon  y  foit  obligé ,  pour 
pouvoir  gagner.   Je  repérerai  encore  ici^  que 
le  Jeu  ordinaire  &  la  manière  la  plus  fure 
de  jouer  fans  prendre  ,  eft  de  faire  à- tout, 
le  plus  fouvent  que  Pon  peut  ,  fans  pour 
cela  fe  trop  afFoiblir  {bi-inême  y  pour  vou- 
loir afFoiblir  les  autres  :  il  y  a  une  infinité 
d'autres  Jeux ,  que  l'on  doit  jouer  (ans  pren- 
dre en  Pune  &  en  l'autre  couleur.  Il  n'y  a 
pour  être  afïùré  des  jeux  que  l'on  peut  Jouer, 
qu'à  avoir  toujours  préfente  cette  necefïîté 
de  faire  feulfix  mains  ^  malgré  les  efforts  des 
trois  autres  Joueurs  :  l'ufàgc  apprendra  le 
refte. 


LE   ROY   RENDU. 

Outre  la  manière  ordinaire  de  jouer  le 
Quadrille  ^  il  y  en  a  une  que  l'on  ap- 
pelle au  Roi  rendu  ,  qui  fuit  en  tout  les  re- 
^es  &  la  manière  de  jouer  du  précèdent. 
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à  la  refërve  qu'il  eft  libre  à-  celui  qui  a  le  Roi 
éfpetl/  y  de  ic  rendre  à  celui  qui  l'appelle^ 
uidoic  enédiange  lui  donner  une  carte  de 
on  Jeu. 

Ce  jeu  ne  (è  joue  de  la  fonc  que  pour  em^ 
pécher  qu'on  puiflè  jouer  des  petits  Jeux  ; 
ce  qui  ôte  beaucoup  de  l'agrément  du  Qia* 
diilie  ordinaire  3  &  fait  que  cette  manière 
de  jouer  plus  gênante  a>  trouvé  nombre  de 
parmans  ,  beaucoup  plus  parmi  leshommes 
caçahlés  d'un  amufement  plus  (èrieux  ,  que 
parmi  le  beau  Sexe  ,  qui  n'y  a  pas  trouvé  le 
même  agrément  qu'au  Quadrille  ordinaire  ^ 
n'y  ayant  pas  la  même  liberté. 

Ce  Quadrille  ne  diffère  abiblument  de 
l'autre  y  qu'en  ce  qu'il  eft  permis  à  celui  qui 
a  le  Roi  appelle  ^  de  le  rendre  à  l'Hombre; 
ce  qui  fait  qu'il  a  quelques  règles  qui  lui 
font  particulières  :  les  voici. 

L  Celui  qui  ayant  le  Roi  appelle  a  mau- 
vais Jeu,  peut  rendre  le  Roi  appelle  à  l'Honv* 
bre  ^  qui  doit  lui  donner  en  échange  telle 
carte  que  bon  lui  femblera  de  fbn  Jeu  ,  & 
chaque  Joueur  efl  en  droit  de  voir  la  carte 
échangée. 

1 1.  Celui  qui  ayant  le  Roi  appelle  axiroit 
beau  jeu ,  &  rendroit  le  Roi  pour  faite  per- 
dre l'Hombre  ,  feroit  la  Bête  ,  fans  que 
l'Hombre  fut  pour  cela  exempt  de  la  faire 
aufE  y  s'il  ne  gagnoît  pas  le  Jeu  ,  il  faut  que 
le  Roi  appelle  aye  trois  mains  fures  pour  être 
dans  ce  cas. 

Bv 
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.   m.  Cpltti  à  OttiPen  ft»  rendu Jie.Rotiefl: 

{èligfi  Avec  ç^  tecôuW'4fe  foiiii  fîx  xûains 

tre  lui.  .  I 

]  Y.  Il  n^  p^mgc  ivic  perfonne  s'ilgagne, 

il  paye  de  même  ftul  sllpçtfd. 
V.  L'qh  n€  peut  point  xendrc.  le  îU>i  à 

celui  qui  joue  torpé  avec  Erpadillo  >  ainfi 

qu'au  QiiadriUe  vtàinmcy  qui  eft  lo.mémo 

âue  celui-ci  ^9  toutes  fe$  «utves  règles^ 
y  4  cle$  nùàCoii^  où  I-qu  joue  le  Jeu  d^rde* 
vant>  en  rendant  le  Roi  d -obligation  >  c^eftr 
à-dire  >  que  celui  qui  joue  >  joue  toujours 
ièul ,  &  le  dernier  eft  obligé  déjouer  iitous 
lès  autres  ont  pa0e  >  en  appetlant  un  Roi 
tm'cm  lui  rend  ou  EfpadiUe  ^  ainii  qu^ls  ont 
Convenu. 

_.L'on  joue  encore  un  autre  Jeu  j  qu'on  ap* 
pelle  5  mal  à-pxopos  ,  Quadrille  >  puiTqu'il 
€ft  joué  à  trois  perfoiines  ;.  cependant  corn* 
nxe  l'oii  fait  prefdue  eh  tout  les  loix  d\» 
£|^uadriUe  >  il  doit  être  mis  ici. 


T      •-  » 
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LE  QUADRILLE 

D  IT    A   TfcO  rs. 

LE  Jeu  c[ue  cjuelquei pctfonnes  jouent 
fous  le  Dizare  nom  de  Quadrille  à  trois  > 
cft  un  jeu  fans  agrément ,  de  qui  ne  (çaûroh: 
être  goûté  par  ceux  qui  poflçdcût  le  Jeu  de 
l'Hombre  ;  il  eft  cependant  propre  à  don- 
ner une  idée  du  Quadrille  à  ceux  (\\xi  font 
bien-aifes  de  l'apprendre;  .  , 

La  manière  de  jouer  eft  difgracîcfufe  pout 
l'Hombre  ,  qui  a  toujours  deux  adrerlâîres 
à  combattre,  Ceft  un  Jeu  qui  n*eft  jamais 
joué  qu'au  défaut  d'un  quâtiiénic  poiir  le 
Quadrille  ,  dont  on  fuit  en  totit  leè  loix, 
à  l'e-xception  dts  foivantei  t^ui  lui  foiit  pai> 
ticulieres.  ' 

L  Pour  jouer  ce  Jeu,  il  ne  faut  que  tren^ 
te  cartes  j  il  faut  donc  ôter  une  couleur 
rouge  entière  ,  que  ce  foir  celle  de  Cœur 
ou  de  Carreau ,  n^imporrré ,  cm  joûCFa  ^t<^t 
dix  cartes  ,  comme  au  Quadrille  j?  &  celui 
qui  jouera  >.foit  en  appçllant  ou  fans  pren- 
dre ,  doit  faire  fîx  mains  pour  gagner;  s'il 
n'en  fait  que  cinq  ,  elle  eft  remife  ,  &  il 
perd  codilie ,  s'il  n'en  fait  que  quatre  ou 
moins. 

B  v"j 
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II.  Le  Jeu  fe  marque  &  Ce  paye  ainfi 
qu'au  Quadrille  >  mais  la  Béte  eft  de  qua- 
tcwze ,  encore  qu'elle  foit  faite  fur  treize 
jenons  feulement ,  Se  ainfi  des  autres,  com- 
me à  la  Table  mife  ci-devant  au  Quadrille 
ordinaire. 

III.  Celui  agi  joue  en  appelant ,  après 
avoir  nommé  (a  couleur,  appelle  ou  plutôt 
jdemande  un  Roi  td  qu'il  juge  convenable 
â  Ion  jeu  5  celui  de  fes  deux  adverfaires  qui 
l'a  ,  eft  obligé  de  le  lui  donner  ^  &  de  reccr 
voir  en  échange  telle  fauflè  de  fon  Jeu  que 
bon  lui  femble  ,  &  que  le  tiers  eft  en  droit 
de  voir  y  moiennant  quoi  il  doit  faire  les 
fîx  mains  pour  gagner, 
à  l'égard  de  celui  qui  a  < 
parpc  qu'il  a  Efpadille 
ayant  pa(ï2. 

Il  n'eft  point  permis  déjouer  en  la  cou- 
leur qui  eft  ôtec ,  parce  que  s'il  ctoit  per- 
mis avec  Efpadille  feul ,  &  des  cartes  qui 
fuflcnt  Rois,  on  pourroit  faire  la  vole,  fans 
j5[ue  l'on  pût  s'y  oppofer. 

Ce  Jeu  fuit  en  tout  le  refte  des  Loix  du 
Quadrille  ,  aufquelles  oir  doÛL  avoir  re- 
cours pour  les  cas  qui  peuvent  arriver^ 


t 
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NOUVELLES  ADDITIONS 

POUR  LE  JEU 

DE     QUADRILLE. 

SI  celui  qui  eft  appelle  Te  trouve  au  deC- 
fus  de  PHombre ,  il  doit ,  s'il  n'a  qu'une 
feuflc  &  un  petit  à-tout ,  joiier  cette  hiufle^ 
parce  qu'il  peut  faire  une  main  de  cette 
couleur  qu'on  lui  rejoiiera/ 

S'il  a  un  Matador  avec  un  petit  à-tout , 
il  doit  joiier  (on  Roi  pour  fe  feure  connoître, 
cnfuite  joiier  le  petit  à-tout,qui  eft  unfignal 
à  l'Hombre  qu'il  a  un  Matador,  ce  qui  fait 
qucTHombre  doit  prendre  d'un  bon,  &  fai- 
re à-tout  d'un  petit  que  fon  Roi  voir 
venir. 

Si  celui  qui  eft  appelle  eft  au  deflbus  dé 
lHombre ,  &  premier  à  joiier  ,  il  doit  faire 
à-tout  d'un  petit ,  parce  que  l'Hombre  qui 
le  voit  venir ,  prend  &  joile  à  fon  Roi,  qui 
prend  &  rejoiie  une  fauflfc  s'il  l'a  feule,  oit 
fiait  à-tQut  des  Matadors  s'il  en  a  -,  où  • 
joiie  un  Roi  &  la  Dame  s'il  les  a  5  ne  re- 
jouant de  la  couleur  du  Roi  appelle  que 
quand  il  n'a  rien.  Il  doit  obferver  à  lafixié- 
me  main  de  joiier  une  fauflè  où  l'Hombije 
(oupc  >  pouc.lc  mettre  cÀétsix.  d'enttepresî^ 
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di'c  la  vole  ,  s'il  a  des  Matadoçs  &  cartes 

Rois. 

-Si  le  Roi  appelle  eft  en  cheyille  ,  H  doit 
joiîer  fon  Rôi ,  enfiiite  joiier  une  fauflè  s*il 
ra  feule,  ou  à-tout  d'un  bon  s'il  l'a^  (înon 
faire  un  retour  de  la  couleur  du  Roi  ap- 
pelle. 

Qu^nd  on  eft  appelle  ,  &  qu'on  a  Roi  ôi 
Dame  d'une  couleur ,  il  faut  les  joiier  fi  l'on 
ïfsL  pas  de  Matadors. 

Lorfque  l'on  coupe  à  une  couleur  dont  il 
a  été  joiié  deux  fois,  il  faut  couper  de  ce 
qu'on  a  de  meilleur. 

Qiiand  on  jolie  une  feuflè  où  vous  cou- 
pez ,  n'euiliez-vous  que  le  Bafte ,  il  faut  le 
mettre,  crainte  que  l'Hombre  ou  le  Roi  apM 
pcUé  n'aient  le  Roi  de  cette  fauflè.  Voilà  la 
raifbn  pour  laquelle  ceux  qui  ne  font  point 
appeliez  doivent  joiier  d'abord  des  fàuilès  > 
ou  lapamç.dont  ils  ont  le  Valet.  Bien  des 
joueurs  quand  ils  font  appeliez  ,  jouent  la 
Manille  ôu>  k  Bafté  d'abord  :  mais  comme 
un  Joiieur  qui  ne  feroit  pas  appelle  peut 
les  imiter,  l'inconvénient  fait  que  je  n'ap- 
prouve pas  cette  fàçorï  de  joiier  ,  '8c  que 
dans,  le  doUtej  je  coiifeille  à  l'Hombre  de 
prendre. ... 

Il  faut  remarquer  le»  couleurs  dont  on  a 
jolie  deux  fois ,  pour  n'en  pais  rejouer,  i 
moins  que  celui  avec  qui  vous  êtes  Ine^  voie 
yenir. 
.j.:j[l  iKi  famîi30»Î3.  îonerdcla  faaH^  joâi 
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^t  celui  qui  eft  contre  vous  ^  (û  de  la  cou- 
leur du  Roi  appelles 

.  Il  hxa.  s'en  aller  des  faofles  donc  on  a  les 
Hois,  &garder  le  Valet  troifiénie  de  la  cou^ 
kur  dont  on  n'a  pasjoiié  >&  qu'on  juge  que 
l'iJombre  â  des  mufles. 
.  Quand  on  eft  appelle  y  Se  que  lljombre 
vous  lâche  fur  k-tcmt ,  il  faut  touîoors  re^ 
joiierà-rout  3  tant  qu*on  en  a. 

Si  l'Hombre  joue-  fans  prendre ,  &  que 
vous  fbïez  au-deflùs ,  &  premier  à  joiîer ,  il 
faut  jouer  de  la  couleur  dont  vous  avez  le 
plus  fi  vous  n^avez  pas  un  Roi  &  Dame  d'u« 
ne  couleur  ;  car  il  vous  n'avez  que  des  Rois  5 
il  feut  voir  venir ,  crainte  de  rendre  les  Da* 
mes  de  l'Hombre  bonnes. 

Si  au  contraire  vous  ères  au-def!bus  de 
l'Hombre ,  &  que  vous  aïcz  une  fiiufft  feule 
.&  quelqu'à-tout ,  il  faut  les  jouer  ^  &  fi  fa 
kum  patlè  à  un  Rot  au-de(lus  de  l'Hom**- 
bre  ,  il  doit  en  rejouer  y  mais  fi  c'efl  au^- 
iiçâouS;,  ce  dernier  doit  jouer  une  autre 
feuflè. 

Lorfque  l'Homl^re  joue  fans  prendre,  il 

jaut  remiarquei  à  quoi  il  coupe  ,&  en  joiiet 

toujours  pour  •  confommer  fes  à-tours  y  de 

conièrwî  ceux  des  avitrcs  qui  peuveht  k 

iurcouperr  l\>n  jiige>  de£es  ïiaufles  par  le 

Aoit  qu'il  a  cpupé.  L*0n  doit  gardes  trois  ou 

quatre  des  meilkures  cartes  de  la  couleor 

^u^oo  juge  qtfil  a  d<te  feuflcs  dont  il  peut 

'«roif  le  Roi  j^  w  p^  fé  dé&ke  de  cetie 

couleur» 
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L*on  doit ,  quand  on  n^eft  point  appelle  ^ 
&  premier  à  joiier  aU'deflîis  de  i'Hombre, 
joiier  un  petit  à-tout ,  fi  on  l'a  feui ,  ou  une 
fauûè,  fudè  une  Dame  quand  elle  eft  feule» 
ou  une  faudè  dont  on  a  la  Dame,  ou  kPa- 
me  dont  on  a  le  Valet ,  ou  im  Roi  quand 
on  "n'en  a  pas^le  Valet;  car  fi  on  l'a,  il  faut 
joiier  une  autre  carte  pour  voir  venir ,  afin 
de  faire  deux  mains ,  prenant  la  Dame  avec 
le  Roi ,  ce  qui  rend  le  Valet  bon, .     . 

Obfervez  de  vous  en  aller  du  Valet  &  de 
la  Dame  ,  lorfqu'on  joue  de  cette  couleur  , 
&  que  vous  ayez  l*As  &  le  Deux  en  rouge  > 
ou  le  Sept  en  noir  ;  car  autrement  l*on  ne 
doit  point  fe  défaire  de  trois  de  ces  cartes 
moins  que  l'Hombre  n'y  coupe. 
Si  l'on  n'eft  point  appelle ,  &  qu'on  ait 
plufieurs  petits  à-touts  ,  ou  quelques  Mata* 
dors,  &  que  l'on  foit  au  deflus  de  1  Hombre, 
&  à  jouer,  il  faut  jouer  à- tout  d'un  de  ces 
petits,  &  même  quand  on  n'en  auroitqu'an« 
Si  l'cm  a  deux  cartes  de  chaque  couleur  ,  il 
faut  jouer  cet  à-tout. 

Lorfque  Ton  eft  à  jouer  ,  &  que  l'an  a 
Efpadille  &  Bafte,  il  faut  jouer  une  autrt 
carte  j  pour  voir  venir ,  afin  de  prendre  la 
Manille  avec  Efpadille  i  Se  imdre  le  Bafte 
bon  ,  ainfi  des  autres  carte^  comme  Roi:& 
Valet ,  lorfque  la  Dame  n'eft  pas  jouée  & 
autres  à-touts  ;  de  même  fur  la  fin  du  jeu , 
s'il  réfte  le  Sept  &  le  Deux  de  cœur  &  un  à- 
tQW  i^ui  ejî  ifiul»  il  faut,  jquer  k  Sept  de 
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cœur  pour  faire  tomber  le  Valet  qui  Jok 
reftcr  ,&  quelque  chofe  que  Von  joue  *n- 
fuite  ,  on  fait  ces  deux  mains. 

Quant  lljombre  vous  voit  venir  ,  fi  vou» 
avez  Adanille  gardée ,  il  faut  lâcher  Se  ne 
point  couper. 

Le  point  décifif  eft  de  voir  venir  en  à-tôut 
&  en  toutes  autres  couleurs,aprèsqueles  pre- 
miers coups  font  jouez,  &  que  l'on  fçait  une 
triomphe  en  carte  Roi ,  entre  les  deux  que 
l'on  a. 

Si  l*Hombre  joue  fans  prendre, &  coupe 
à  deux  Rois ,  Ton  fçait  par-là  fes  &u(Iès. 

Quand  on  fait  jouer,  &  que  l'on  n'eft  pas 
fort  en  Matadors  ,  mais  que  l'on  a  des  Rois 
ouDame^  gardées ,  il  faut  faire  à-tout  d'un 
pcrit  pouic  voir  venir ,  &  rendre  fes  Rois  oa 
Daines  bonnes. 

Si  vous  êtes  avec  l'Hombre,  &  qu'il  s'en 
aille  d'une  couleur,  &  qu'il  ait  été  joué  deux 
fois  de  la  couleur  de  fbn  Roi ,  jouez  de  ceU 
le  dont  il  s'en  va. 

Quand  celui  qui  eft  appelle  a  Manille  & 
Bafb  ,  il  doit  à  la  quatrième  main  prendre 
de  l'un  &  faire  à-tout  de  l'autre  >  mais  au* 
paravant  il  doit  avoir  fait  voir  fes  Rois ,  à 
moins  qu'il  n'eût  un  Roi  &  un  Valet^  auquel 
cas  il  doit  attendre,  &  jouer  plutôt  fesMata^ 
dors. 

Si  l'Hombre  fait  à-tout  de  la  Dame  ou 
du  Valet  ^  &  que  la  main  lui  vienne  j  il  doit 
retourner  à- tout  >  parce  qu'il  doiiç  voir  que 
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c'eft.ibii  Roi  qui  a  les  Matadors. 

A  PHombre  joue  d^abord  la  fàuflè  à  CoA 
Rji ,  &  que  {on  Roi  fc  trouve  avoir  EfpBf- 
Aaïc  3chbm]l£  troifiémcuvec  un  auttc  Roi 
<&  Dame ,  il  doit  y  après  avoir  pris  du  Râi 
appelle ,  jouer  Efpadille  &  Manille ,  le  Roi 
&  la  Dame ,  cela  hdt  cinq  mains ,  Se  remar- 
quer fi  l^Hombre  coupe  à  ce  dernier  RcM^en 
rejouer  ou  de  la  couleur  du  Roi  appeUé^ou 
faire  à-tout,  parce  que  G.  l'Hombre  n'^  ^as 
le  Bafte ,  il  prend  &  montre. 

Que  (î  PHombre  lâche  à  la  fixiéme  main^ 
cela  iait  connoître  qu'il  veut  que  l'on  entre- 
•prenne  la  vole. 

Quand  on  veut  entreprendre  k  vcJe  ,  il 
h»}t  faire  à-tout  d'Efpadilie  pour  faire  tpm^ 
ba:  Manille  ou  Bafte  ,  lor(quV>n  ne  l'a  pas  ( 
car  votre  Roi  l'auroit  fait  voir  s'il  ravok  ^u 
^1  avant  la/ùdéme  main« 
:  <^xand  lHombre  joue  avec  les  deux  As 
nok^y  il  doit  faire  d'abord  à-tout  d  «ti  périt 
pour  voir  venir  ;  &  faifant  âpités  à-toult  À'Eù 
padïHe  ,  Manille  tombe  ordinairement  :  de 
Hiême  s'il  joue  fans  les  As  noirs ,  il  doit 
ftire  à-tout  d'un  petit,  fî  c'eft  à  lui  à  jouer. 

Pour  empêcher  la  vole ,  il  faut  remarquer 
la  couleur  où  l'Hombre  &  ftm  Roi  nVmt  pas 
coupé ,  pour  en  garder  les  bonnes  cartes^  St 
préferablement  celles  dont  celui  qui  efl  av4?C 
vous  n'a  point ,  &  de  celles  dont  le  Valet  & 
ia  Dame  font  tombez. 

Quand  la  carte  pour  la  vdc  cft  jou^  , 
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ceux  qui  (bnc  contre^  &  qui  ont  quatre  car^ 
les  >  dcÂvcnt  jecttfr  fur  cette  -carte  les  Rois 
&  Dames  qui  font  Roi  où  Ton  a  coupé  ,  6c 
garder  lui  Valet  'trQifiéme  d'autre  couleur; 
&  J'aaCïe  garde  la  meilleure  dont  le  Roi  & 
la  Dame  ont  été  jouez ,  parce  que  ce  doit 
être  la  faufiè  (fur  qupi  la  Tole  eft  hazardée. 

LHombré  *  doit  remarquer  fi  îbn  Roi 
après  avoir  pris,  joue  une  autre  feullèjc'eft- 
à-dire ,  xin'ii  coupera  en  cette  couleur  ^  & 
ne  pas  manquer  de  lui  '  en  rejouer  dès  que 
k  main  lui  vient. 

Si  celui  qui  eft  appelle  joue  une  feu(ïcr> 
&  que  cdui  qui  la  prend  (bit  contre  l'Hom- 
bre,  il  doir  après  avoir  pris,  hixc  à-tout 
l'un  petit  û  fon  camarade  voit  venir ,  afin 
de  faire  tomber  Tà-tout  d^  Roi  appelle  qui 
ftc  coupera  plws  après. 
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DE  qUADRILLE., 

I.TL  n*cft  pas  permis  de  donner  les  cartes, 
Xautrement  que  par  quatre  &  trois ,  étant 
libre  à  celui  qui  mêle ,  de  commencer  pac 
quatre  ou  par  trois:  fi  en  donnant  les  cartes 
il  s  en  trouve  une  ou  plufieurs  tournées,  oa 
refait. 

I I.  Si  le  Jeu  eft  compofe  de  plusoumoin^ 
de  cartes ,  on  refait. 

III.  S'il  y  en  a  deuxdemême  manière,  ôç 
qu'on  s'en  apperçoive  avant  lé  coup  ache- 
vé ,  le  coup  eft  nul  :  fi  toutes  les  cartes  font 
jouées  y  le  coup  eft  bon  ^  de  même  que 
les  precedens  qui  ont  été  jouez. 

I V.  Celui  qui  donne  mal ,  refait ,  &  ne 
fait  pas  la  bête. 

V.  Si  celui  qui  joue,  ou  fans  prendre  ou 
en  appellant,  nomme  une  autre  couleur  que 
celle  où  il  a  (bnjeu';^t)u  qu'il  i^omme  deux 
couleurs ,  celle  qu'il  a  nommée  la  premiè- 
re ,  eft  la  triomphe ,  fans  pouvoir  en  re- 
venir. 

VI.  Celui  qui  jout ,  doit  nommer  (a  cou- 
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leurparionnom  propre  ^  de  même  que  le 
Roi  qui  appelle. 

Vil..  Celui  qui  a  dit,  padè,  ne  peut  plus 
être  reçu  à  jouer>  à  moins  qu'il  ne  joue  fbr« 
cé^  parce  qu'il  a  £{padille. 

VIII.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer»  efl 
obligé  de  jouer. 

IX.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer  ^  ne  peut 
jouer  fans  prendre ,  à  moins  qu'on  ne  le 
force. 

X.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer,  peut  jouer 
fans  prendre  ,  par  préférence  à  celui  qui  le 
force. 

XI.  Celui  qui  a  les  quatre  Rois^  peut  ap« 
peller  la  Dameil'un  de  les  Rois. 

X I L  L'on  ne- peut  appeller  le  Roi  ni  la 
Dame  de  la  couleur  qui  cft  triomphe. 

XIII.  Celui  qui  a  un  ou  plufieurs  Rois, 
peur  appeller  un  des  Rois  qu'il  a  ;  il  eft  pour 
lors  obligé  de  (aire  fix  mains  (èul  pour  ga< 
gner  ^  il  gagne  fans  partager  avec  perfonne , 
&  perd  leuL 

XIV.  L'on  ncpeut  point  demander  Gano 
à  fon  ami ,  ni  le  faire  appuïer. 

XV.  L'on  ne  doit  jouer  qu'à  fon  rang} 
mais  l'on  ne  fait  pas  la  bête  pour  cela. 

XVI;  Celui  cependant  qui  n'étant  ras 
premier  à  jouer  y  &  ayant  le  Roi  appelle  , 
joucroiti-r^K/ d'Eftadille  y  Manille  ouBafte, 
ou  même  joueroit  lejloi  appelle  pour  jfàire 
çonnoître  qu'il  eft  l'ami  ,nefçauroit  entre- 
prendre  la  vole  ^  il  jferoitmême  condamné  à 


48  LOIX    DU    JEU 

fericur,  lorfqu'il  eft  joué  par  le  premier  qui 

joue. 

XXXII.  Le  Matador  fuperieur  ne  force' 
pas  rinferieur^  s'il  eft  joué  (ur  une  triomphe 
inférieure  premièrement  jouée. 
,  XXXII  I.  Les  Matadors  &leSans*prendre 
ne  peuvent  plus  fe  demander^  quand  on  a 
coupé  &  mêlé  pour  le  coup  &ivant,  à  moins 
4|ue  par  afFedation  l'on  ne  mêlât  &c  coupât  fi 
vite  qu'on  ne  lui  en  donnât  pas  le  tems;  au- 
quel cas  y  s'il  n'a  rien  reçu  pour  le  Jeu,  &  la 
Cohfolation  d'aucun  des  Joueurs  >  il  eft  en 
droit  de  demander  le  Sans-prendre&  les  Ma« 
tadors  avec  le  Jeu  qui  lui  eft  encore  dû  ;  (i 
c'étoit  lui  qui  eût  coupé  ou  donné  les  cartes^ 
il  ne  pourroit  plus  en  revenir. 

XXXIV.  Si  celui  qui  joue  fans  prendre 
avec  des  Matadors ,  demande  l'un  fans  de- 
mander l'autre ,  il  ne  lui  eft  dû  que  ce  qu'il 
a  demandé. 

XXXV.  Celui  qui  demande  des  Mata- 
dors n'en  ayant  pas  ,  au  lieu  de  demander  le 
Sans-prendrejdemême  que  celui  qui  deman- 
de leSans-prendre  au  lieji  des  Matadors, ne 
peut  point  exiger  qu'on  lui  paye  ce  qui  lui  eft 
véritablement  dû,  ce  Jeu  demandant  une  ex- 

Ï>lication  formelle  j  celui  qui  joue  en  appel- 
ant n'eft  pas  reçu  à  cette:  diftin6tion. 

XXXVL  Si  Tun  des  deux  Joueurs  a  été 
payé  des  Matadors,  l'autre  eft  en  droit  de 
s'en  fair^payer^  encore  qu'ils  n'ayentpas  été 
dçmandez.  ^ 

XXXVIL 
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XXX  VIL  Les  Matadors  ne  iè  paient 
que  lorfqu'ils  font  dans  la  main  de  ceux  qui 
font  jouer  enfemble  ou  fëparément. 

XXXVII I.  Celui  qui  joue  fans  prendre, 
eft  obligé  de  nommer  la  couleur ,  quoiqu'il 
ait  jeu  liir. 

X  XXIX.  Le  Jeu,  le  Devant,  la ConfcJa- 
lion ,  &  laBéte  ne  Ce  prefcrivent  pas  y  on  peut 
ks  demander  plufieurs  coups  après. 

XL.  On  ne  peut  pas  revenir  des  mcprifcs 
qui  peuvent  avoir  été  faites  en  comptant  les 
Bêtes  y  paÛe  le  coup  d'après  qu'elles  ont  été 
tirées. 

XLL  Celui  ou  ceux  qui  fàifant  jouer , 
(btit  toutes  les  mains  ,  gagnent  ce  qu'on  eft 
convenu  pour  la  vole. 

X  L 1 1.  La  vole  ne  tire  point  les  Betcs  qui 
ne  vont  pas  au  Jeu. 

XLIII.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  vole 
rayant  entreprife  ,  paye  ce  qu'on  lui  auroic 
payé  s'il  l'avoir  feite. 

X  L I V.  La  vol^  eft  entreprife  ,  lorf- 
qu'après  avoir  fait  les  fix  premières 
mains  ,  fbit  qu'on  foit  feul,  ou  avec  le  Roi 
appelle  y  on  a  joué  la  carte  pour  la  feptiéme 
main. 

X  L  V.  Quand  la  vole  eft  entreprife ,  on 
ne  peut  plus  s'en  dédire. 

XL VI.  Celui  qui  parleroit  fur  le  Jeu 
pour  encourager  fon  ami ,  ne  pourroit  pré- 
tendre à  la  vole. 

C 
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XL  VIL  Celui  qui  paileroit  pour  l'en 
faire  (ie(ifter>  feroit  la  fiéce. 

XLVIIL  II  n'cft  pas  permis  d'avertir 
/on  ami  qui  eft  à  jouer  y  que  l'on  a  £x 
niains. 

X  LI X.  Ceux  qui  défendent  la  Poule^  ne 
peuvent  point  fe  commimiquer  leur  Jeu  j 
quoique  la  vole  foit  entreprife;  &  les  uns, 
ni  les  autres  ne  doivent  pas  dire  un  mot  qui 
intereflè  le  Jeu. 

L.  Celui  qui  a  été  forcé  de  jouer  avecEf- 
padille,  ne  peut  prétendre  à  la  vole. 

LL  La  vole  ne  fçauroit  être  entreprifê 
que  le  Roi  appelle  n'ait  paru. 

LU.  L'on  peut  lorfquc le  Rtoi  appelle  n'iSL 
point  paru  y  jouer  jufqu'à  la  dernière  carte , 
iàns  encourir  la  peine  de  ceux  qui  manquent 
la  vole. 

LUI.  Ceux  oui  feroient  la  vole  fans  avoir 
fait  connoîrre  le  Roi,  n'en  feroient  point 
payez^  encore  que  la  Dame  en  eût  été  joiiée, 
&  eût  fait  une  levée  ,  pouvant  arriver  que 
celui  qui  a  le  Roi ,  a  gagné  par  mégarde,  ou 
voulu  ^re  Tinpace  ^  la  Dame  ne  dénotant 
pas  le  R^. 

L I V.  Ceux  qui  ayant  entrepris  lavole>  ne 
la  font  point ,  ne  lai({ènt  pas  de  gagner  le 
Jeu ,  le  devant  &  les  Bétes ,  s'il  en  va  fur  le 
Jeu -5  &  de  ie  feire  paker  le  Jeu  ,1a  Confbla- 
don  Se  les  Matadors ,  s'ils  en  ont ,  de  même 
que  le  Sans-prendre. 
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LV.  Ceux  qui  admeccroiit  le  Contre  au 
Jeu  de  Qttadiille  ,  le  recevront  à  jouer, 
par  préférence  au  premier  en  carte  <mi 
voudrok  jouer   fans  preiKire. 

L  V I.  Celui  qui  ayant  joué  Caîis  pren- 
dre, s'eft  engagé  à  la  vole  fans  la  faire, 
paye  à  chacun  le  droit  de  la  vole ,  &  il 
n'eft  païé  ni  du  Sans-prendre  ,  ni  des  Ma- 
tadors, s'il  en  a  ,  pas  même  de  laConfb- 
larion  ,  ni  du  Jeu  ,  il  ne  tire  point  le  de- 
vant ,  mais  il  ne  fait  pas  la  Bete  >à  moins 
qu'il  ne  perde  Je  Jeu  ^  auquel  cas  il  doit 
païer  à  chiacun ,  outre  Ut  volém^nquée ,  ce 
qui  lui  revient  pour  le  Jeu>  &Ëût  là  bête  de 
ce  qui  €Û  au  jeu. 

LVII.  Celui  qui  fait  jouer  &  ne  fait 
point  trois  mains  ou  quatre ,  ainfî  qpe  l'on 
eft  convenu ,  fait  la  Bête  feul ,  Se  p^ïe  feul 
auflî  tout  ce,  qui  eft  à  païer  :  &  s'il  n'en 
faiibit  point  -,  il  pajfct oit  outre  cela  à  ks 
deux  adverfaires ,  le  droit  de  la  vole  j  & 
non  à  fbn  ami,  afin  que  cet  appas  de 
gain  ne  l'engageât  pçînt  à  jouer  contre 
celui  qu'il  doit  fecourir  lorfque  le  jeu  eft 
defefperé, 

LVIII.  Lorfque  l'on  joue  au  Roi  rendu, 
celui  à  qui  le  Roi  a  été  rendu  ,  efl  obligé 
de  faire  fèul  fix  mains  3  au  furplus ,  il  ga- 
gne ou  perd  feul. 

L 1 X.  Si  celui  qui  a  commencé  la  Partie 
ne  veut  point  l'achever ,  il  doit  païer  tout 

Cij 
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ce  qu'il  y  aJe  perte  au  jeu ,  &  les  cartes, 

L  X.  Si  c'éioit  pour  vaquer  à  des  af&res 
importantes ,  on  pourroit  remettre  ta  partie 
en  prenant  un  mémoire  de  l'état  du  JeUjda 
comeucement  des  auores  Joueurs. 
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NOUVELLES, 

SUJl  LE$  DIF F ICVLTEZ 

é'incidens  qui  feuvent furvenir 

4»  Je»  de  Quadrille. 

# 

ARTICLE   PREMIER. 

De  U  Dtmne. 

SlzCe  trouve  une  carte  tournée  ,  quelle 
qu'elle  puiflfe  être  en  donnant ,  il  faut 
refaire  ;  la  raifbn  en  eft ,  qu'il  n'eft  pas  }uf- 
te  qu'un  des  Joueurs  ait  le  defavantage 
qu'on  lui  fçache  une  carte  de  fon  jeu  qui 
peut  lui  porter  préjudice,  s'il  fait  jouer  fans 
prendre  ,  ou  en  appellânt  un  Roi  ^  ou  mê- 
me en  défendant  le  Jeu.  D'ailleurs ,  la  Loi 
ne  feroit  pas  égale  ^  fi  la  carte  tournée  qui 
vient  à  l'un  des  Joueurs ,  étoit  reçue  ^  &  le 
coupjugé  bon  3  pendant  que  s'il  en  venoit. 
une  féconde  tournée  à  un  autre  Joueur  ,  &■ 
une  troifiéme  à  un  autre  ,  le  coup  ne  vau- 
droit  pas  ^  &  feroit  réputé  faux^  cependant 
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cette  féconde  ou  troifiéme  carte  venue  àdîf- 
fàcens  Joueurs  ,  ne  pourroit  faire  dans  leur 
jeu^  que  l'effet  que  la  première  peut  faire 
dgns  le  jeu  de  celui  qu'il  a  ;  par  conftquent 
le  jeu  de  deux  ou  trois  canes  tournées  àdîP 
ferens  Joueurs  ,  étant  réputé  faux  >  il  eft 
raifonnable  qu^à  une  feule  il  le  fbit  àuflî. 

Il  n^eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  > 
aotrement  que  par  quatre  &  trois  y  comiM 
certains  Joueurs  le  prétendent  roél-è^fto^ 
pos  ,  puifque  fuivant  en  tout  ce  qu'on  peut 
les  loîx  derHomlH*c  ,  où  les  cartes  ne  peu* 
vent  être  données  que  trois  à  trois  ,  il  n'eft 
point  jufte  de  s'écarter  de  cette  loi  ^  qui  n'a 
rien  que  de  fort  raifonnable  ^  &  qui  eft  con- 
traire aux  abusqui  pourroient  provenir  de  la 
liberté  de  donner  à  fa  fantaifie  y  par  la  con- 
noiâànce  que  quelques  Joueurs  dexnauvaife 
foi  pourrdent  avoir  dts  cartes. 

ARTICLE    SECOND. 
De  la  mémkre  Jtâfpilter. 

LE  fentiment  de  quelques  Joueurs  qui 
veulent  que  celui  qui  a  les  quatre  Roisj 
paflfè ,  s'il  ne  joue  pas  ums  prendre^  eftoon* 
traire  à  la  liberté  du  jeu  de  Qiadrille  ;  &  Is 
raifon  veut  y  qu'il  lui  foit  fibre  de  }ouer> 
ou  en  appeliant  une  Dame^  ou  un  de  fès 
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ftoô  }  étant  généralement  reçu ,  que  celui 
qui  ne  veut  pas  hazardcr  le  Sans-prendre, 
peut  appeller  un  de  Ces  Rois  ;  &:$'il  ne  veut 
pas  jouer {eul,  appeller  uncDame  autre  que 
celle  de  la  Triomphe. 

Obiervez  que  pour  appeller  'une  Dame^ 
û  faut  avoir  les  quatre  Rois  y  ainfi  f\  Von  n'a- 
voit  pas  celui  de  la  triomphe^  quoique  l'on 
eût  les  aois  autres  ,  on  leroit  obligé  d'ap-^ 
pelïer  un  des  Rois  que  l'on  a  ^  ou  de 
paâer. 

ARTICLE    TROISIEME. 
D^  U  fiumieri  deJQuer  Us  CkfW. 

GQmme  les  peines  ne  (ont  xmpofëesaux 
fautes  qui  le  font  dans  tous  les  Jeux  de 
commerce  >  que  pour  empêcher  les  abus  que 
la  mauvaife  roi  pourroit  introduire  ^  l'on  a 
jagé  à  propos  a'ufer  de  feverité  pour  lr> 
coups  (liivans  ^  à  cauiè  qu'il  Teroit  aifè  d'en 
«boièr  s'ils  étoient  jugez  autrement. 

Celui  qui  a  ciré  une  carte  de  Ton  jeu  >  & 
l'a  pré(èntéc  à  découvert  pour  la  jouer  >  c& 
obligé  de  le  Êûre  >  fi  elle  peut  étant  confer- 
vée  y  ptêjvtdidet  au  jeu  >  ou  en  dpnner  coh- 
noiflânce  à  l'ami  ^  principalement  fi  c'eft  un 
Matador. 
Ce  cas  eA  auflî  -  bien  pour  ceux  qui  dé- 
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fendent  la  Poule  ^  que  pour  ceux  qui  font 

joiier. 

Celui  qui  joue  fans  prendre  ou  feuh  s^é- 
tant  appelle  lui-même  i  n'eft  pas  fujet  à  cet- 
ce  loi ,  ne  pouvant  tirer  aucun  avantage  de 
fa  carte  qu'il  montreroit. 

Celui  qui  n'étant  pas  premier  à  jouer,  & 
ayant  le  Roi  appelle  ,  joue  à- tout  d'Efpa- 
dille ,  Manille  ou  Bafte  ^  ou  même  joue  le 
Roi  appelle  pour  faire  connoître  qu'il  eft 
rami ,  ayant  d'autres  Rois  qu'il  craint  que 
THombre  lui  coupe ,  ne  peut  point  préten- 
dre la  vole  ;  il  doit  même  être  condamné  à 
faire  la  Bête ,  fi  la  carte  montrée  fert  à  f;^ire 
gagner  le  jeu  qui  feroit  douteux. 

ARTICLE   aUATRIE'ME. 
Des  m/prîfes  &  accldens. 

LA  liberté  que  l'on  a  au  Quadrille  de 
voir  ce  qui  s'eft  paflë  dans  les  levée^ 
faites ,  peutiaire  comn^ettre  une  feuice  qui 
vient  des  deux  Joueurs  ,  l'un  la  faifant ,  & 
l'autre  l'occafionnant  •,  ce  qui  a  fait  décider 
le  coup  en  la  manière  ci-après. 

Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées 
d'un  des  Joueurs ,  toumeroit  fon  jeu  ,  qui 
feroit  devant  lui ,  &  le  verroit ,  ou  le  feroit 
voir  aux  autres  Joueurs  >  feroit  la  Bête  de 
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noidé  avec  celui  à  qui  feroit  le  jeu  vu  ; 
l'an  ^yeroit  pour  Ton  peu  d'attention  ,  6c 
l'autre  pour  Ùl  nonchalance  ,  devant  tou* 
jours  avoir  Ton  jeu  à  la  main ,  pendant  que 
le  coup  fe  joue  :  Cette  loi  eft  d'autant  mieuic 
établie ,  qu'elle  empêche  plufieurs  dbus  ; 
premièrement  ^  les  pièges  que  l'on  pourroic 
tendre  à  ceux  qui  voudroient  compter  le 
jeu  9  en  mettant  les  jeux  auprès  des  levées 
faites  'y  en  fécond  lieu  ,  la  mauvaife  foi  de 
celui  qui  faifant  femblant  de  compter  le 
jeu  ^  toumeroit  les  cartes  des  Joueurs  qui 
poiitroient  par  hazard  ou  mégarde  les  avoir 
pofees  fur  la  Table. 

râc?rx)iM!)CX)i»:i  txo^  sx!)i»^  cyT^i:;^  t^rv^c^ 

ARTICLE  CINC^UIE'ME. 
Des  Renonces. 

CElui  qui  renonce  ne  fait  point  la  Bere, 
quand  même  la  main  feroit  levée  en 
l'air  ,  Vil  s'en  apperçoit ,  &  empêche  que 
la  main  ne  (bit  pliée  (ur  le  tapis  ;  mais  Ci  elle 
eft  renverfée  par  celui  qui  la  gagne  ,  il  fait 
la  Bête.  : 

U  fait  auflî  la  Bête  ,  lorfque  la  main  eft 
couverte  d'une  autre  carte  par  celui  à  qui 
elle  appartient  ^  à  moins  que  fur  le  champ 
iln'avertifle  lui-même,  &  avant  que  d'avoir 
rejoué  ;  auquel  cas  il  reprendroit  fa  carte  , 
ikns  faire  la  bête. 
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Celui-là  ne  renonceroic  pas  aquilon  aKr 
roit  dk ,  la  Triomphe  eft  en  telle  couleur , 
&  qui  n'ayant  pas  de  la  couleur  jouée  ,  cou« 
peroic  de  celle  qu'on  lui  auroit  dit  être  la 
TricMni^e;  mais  il  ne  poùrroit  reprendre  ia 
carte ,  &  ia  levée  iroit  à  qui  elle  feroit  de 
droits  n'étant  pas  naturel  de  punir  la  bon- 
ne foi  comme  la  mauvaife  >  ou  ce  qui  peut 
l'être  réputé. 

Ôîitu  qui  fans  avoir  demandé  la  Triom- 
j>he  coupcroît  d'une  carre  qui  ne  la  feroit 
]bas  ,  &  auroit  plié  la  levée,  feroit  la  Bête, 
fi  l'on  s'en  appercevoit ,  pouvant  y  avoir 
dé  la  mauvaife  foi. 

Celui  qui  renonce  plufîeurs  fois  en  un 
coup ,  il  l*ôn  ne  s'en  apperçoit  qu'après  que 
les  cartes  font  pliées  fur  le  tapis ,  ne  fait 
qu'une  Bête  j  mais  fi  après  qu'on  l'a  fait . 
appercevoir  de  la  première  ,  on  le  fait  en- 
core appercevoir  d'une  féconde  ,  &  après 
d'une  troifiéme  ,  il  fait  autant  de  Bêtes  qu'il 
a  renoncé  de  fois  :>  &  il  doit  reprendre  f<s 
cartes ,  ôc  les  jouer  de  la  manière  qu'il  (àut^ 
les  autres  Joueurs  doivent  obferver  de  jouer 
le  coup  de  même  qu'ils  l'avoient  joué  aupa- 
ravant. 


>« 
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ARTICLE  ^IXIE'ME.. 
'    Des.fiUttfs  dt  tiumtrer  ftn  Jeu. 

m 

LA  feute  de  mbntret ion  Jeu ,  pourèfte 
ordinaire ,  n'en  eft  pas  moins  conficïe- 
xable',  puifque  la  tolérance  que  l'on  en  fib* 
loic  pourroic  introduire  plufieurs  abus.       i 

Il  ne  fêta  donc  pas  permis  à  ceux  qui  foQC 
jouer ,  ni  à  teux  qui  défendent  la  Poule;« 
de  montrer  leur  Jeu  ,  que  le  Jeu  ne  (bit  gl^^ 
gné  y  parce  que  Tami  de  celui  qui  a  montié 
H>n  Jeu  pounoit  en  tirer  avantage  j  ainiii  ce* 
loi  qui  le  montreroit  feroit  la  Bête. 

Ce  cas  ne  regarde  pas  le  Sans-prendre  >  9! 
celui  qui  s'eft  appelle  ,  dont  le  Jeu  ne  peitc 
4tre  favorifé  de  perfonné. 

Ceux  qui  défendent  la  poule  5  encore 
qu'ils  ayent  fait  iix  msdns ,  ne  doivent  point 
inontrer  pour  cela  leur  Jeu>  mais  jouer  juf-* 
ques  à  la  dernière  carte  ,  pour  voir  û  Piiom- 
bre  fera  (es  trois  mains  ^  pour  ne  pas  faîitfb 
la  Béte  feul.. 
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e/»«^  om^  t/»«^  <AHÊ^t4tW*omi^*f» 

ARTICLE  SEPTIE'ME. 
î)fs  fautes  de  parler.^ 

IL  n'cft  point  permis  de  parler  ^  en  queir 
que  manière  que  ce  fbit  au  Jeu  de  Qua- 
drille; pas  même  dire  cela  efl:  Roi;  celui  qui 
cft  à  jouer  devant  le  fçavoir  ,  ou  pouvant 
l'apprendre  par  les  levées  déjà  faites  ;  l'on 
lie  doit  pas  non  plus  dire  que  l'on  a  coupé 
à  telle  ou  telle  couleur  y  celui  qui  eft  à  jouer 
lie  peut  pas  même  le  demander ,  mais  le 
diercher  dans  les  cartes  déjà  pa(fèes« 

Celui  qui  parleroit  fur  le  Jeu  pour  en- 
courager ion  ami ,  ne  pourroit  prétendre  à 
la  vole. 

Celui  qui  parleroit  de  manière  à  l'en  fai- 
re defifter ,  feroit  là  Bête. 

U  n'eft  feulement  pas  permis  de  dire  que 
l'on  a  (ne  mains. 

La  liberté  que  chaque  Joueur  â  devoir 
les  levées  iàites.touces  les  Ibis  que  bon  lui 
^ènd>le  j  ne  doit  s'entendre  que  pour  lés  0 
coups  où  ion  tour  vient  de  jouer  ,  n'ayant 
hefbin  de  fçavoir  ce  qui  a  paflé  ^  que  lorf- 
que  fbn  tour  eft  venu  de  jouer  pour  fe  dé-* 
terminer. 

On  remédiera  par-là  aux  abus  oui  fe  corn- 
«leccent  aÛèz  fbuvent^  lorfque  celui  dont  le 
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tour  de  jouer  eft  paflë ,  ou  n'eft  pas  encore 
rcnu ,  compte  telle  ou  telle  couleur ,  puiC? 
qu'il  détermine  par-là  celui  quî'cften'fuf^ 
pens  à  jouer  une  carte  plutôt  que  l'autre  ; 
d'ailleurs  outre  le  préjudice  que  cela  peur 
porter  au  Jeu  ^  il  n'eft  pas  de  l'nonnétetédc 
le  faire. 

csGs  oses  cfficsGîCâ'ese^çîscîS 

ARTICLE    HUITIE'ME. 
De  la  Bête. 

LA  Bête  ne  fe  prefcrît  point  ,  on  eft  en 
droit  de  la  demander  plufieurs  coups 
après  >  en  prouvant  que  l'on  a  gagné  fur  le 
coup  où  elle  devoit  naturellement  allen  mai$ 
il  n'en  eft  pas  de  même  des  méprifes  que  l'on 
peut  faire  en  comptant  les  Bêtes  :  car ,  par 
exemple ,  fî  une  Bête  qui  devroit  être  de 
dnquante-fix  n'avoit  été  comptée  que  pour 
qaarante>deux ,  &  que  celui  qui  gagne  y  les 
eût  reçus  5  fans  demander  le  furplus  de  la 
méprife ,  il  ne^feroit  pas  reçu  à  y  revenir ,  fi 
le  coup  d'après  étoit  joué  ^  pour  éviter  les 
embarras  où  de  pareilles  vérifications  pour- 
roient  jetter  ,  outre  qu'il  n'yauroit  pas  de  la 
Juftice  ,  puisqu'il  ne  rifquoit  pas  de  perdre 
au-delà  de  ce  qu'il  gagne. 
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ARTICLE  NEUVIE'ME. 

Du  SanS'prend^e  &  des  Matâiors. 

LE  Sans  -  prendre  &  les  Matadors  doi- 
vent être  demandez  avant  qu'on  ayç 
coupé  pour  le  coup  fuivant ,  autrement  ils 
ne  doivent  pas  être  payez, . 

On  a  cependant  jugé  que  cette  exception 
étoit  à  propos  ,  pour  punir  la  mauvaiie  foi 
de  ceux  qui ,  pour  faire  tomber  dans  ce  cas 
ceux,  qui  ont  droit  de  les  demander  ,  mê- 
Icni;  &  font  couper  avant  même  qu'on  zyt 
penfé  à  relever  les  cartes ,  &parconfequent 
demandé  ce  qui  doit  revenir  auxgagnans. 

Si  celui  qui  joue  (ans  prendre  ou  avec 
des  Matadors  >  ou  fans  Matadors  ,  n'a  point 
reçu  d'aucun  Joueur  ce  qui  lui  revient  pour 
le  Jeu  5  quoique  l'on  aye  coupé ,  il  peut  de- 
mander^ avec  le  Jeu  9  le  Sans-prendre  &les 
Maradors ,  s'il  en  a. 

Si  celui  qui  a  joué  fans  prendre  ne  l'a 
point  demandé ,  &  a  lui  -  même  coupé  ou 
donné  les  canes  ^  il  ne  lui  eft  dû  que  le 
Jeu. 

Si  celui  qui  a  joué  (ans  prendre  avec  des 
Matadors,  demsmde  par  mégarde  l'un  pour 
l'autre  ,  il  ne  lui  fera  rien  payé ,  s'il  ne  (e 
lepreud  avant  que  l'on  aye  coupé  ^  ce  Jeu 
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demandant  une  explication  formelle. 

Celui  qui  joue  en  appellant  un  Roi,  n*eft 
pasrecevable  à  cette  diftinftion,  parce  qu'é- 
tant deux  à  faire  leur  Jeu ,  ils  peuvent  Tun 
ou  l'autre  demander  ce  qui  leur  eft  dii  avant 
que  l'on  aye  coupé ,  cette  loi  n'étant  que 
pour  ceux  qui  jouent  fans  prendre,  oufèuls 
5'écant  appeliez. 

Celui  qui  jouant  fans  prendre  montre 
fon  jeu  ,  qu'il  a  fur ,  fans  nommer  la  cou- 
leur, doit  jouer  en  la  couleur  qu'un  de  (es 
adverfaires  nomme  j  fî  ayant  repris  fes  car- 
tes ,  il  laiflè  jouer  le  premier ,  qui  eft  en 
droit  en  jouant  fa  première  carte  de  nom- 
mer la  Triomphe  qu'il  veut ,  fi  l'Hombre 
n'a  pas  nommé  lui-même  auparavant,  ou  fi 
étant  premier  à  jouer ,  il  fait  à-toutd'EfpiSt. 
dille  ,  ou  Bafte  ,  fans  fpecifiçr  fk  couleur, 
ne  l'ayant  point  ci- devant  nommée;  ce  Jeu, 
comme  il  a  été  déjà  dit ,  demandant  une 
entière  explication. 

A  Pv  TICLE    DIXIE'ME. 
Des  coups  ou  ton  joue  force. 

LOrfque  tous  les  Joueurs  ont  pafl2,  celui 
qui  a  Efpadille  eft  obligé  de  jouer  j  il 
eft  à  préfumer  qu'ayant  paflé ,  il  ne  doit 
pas  avoir  beau  jeu  ;  la  juftice  par  confc- 
quent  ne  feroit  pas  qu'il  fut  fujet-à  la  loi  de 
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ceux  qui  jouent  de  leur  bon  gré ,  laquelle 
les  oblige  à  faire  trois  mains  pour  ne  pas 
feire  la  Bête  feuls  ;  c'eft  cette  raifon  qui  a 
fait,  régler^  que  celui  qui  joue  avec  Efpa-^ 
dille  ne  fait  point  laBêtefeul  ^  quand  il  ne 
feroit  qu'une  main. 


ARTICLE    ONZIE'ME. 
Du  Contre  3  de  la  Foie  &  de  la  Dévale. 

LE  Jeu  de  Quadrille  étant  un  Jeu  à  la 
Françoife  ,  peut ,  ce  femble ,  admettre 
le  Contre  que  Ton  a  voulu  établir  à  l'Hom^- 
bre  à  l'inftar  du  Jeu  de  la  Bête  ;  ceux  donc 

Î[ui  le  voudront  admettre  fuivront  la  règle 
uivante. 

Celui  qui  voudroit  jouer  fans  prendre  , 
&  s'engager  à  la  vole,  feroit  reçu  à  jouer  au 

{►réjudice  de  celui  qui  feroit  à  parler  avant 
ui ,  &  qui  voudroit  jouer  fimplemcnt  fans 
prendre. 

Celui  qui  auroit  jcJtté  fans  prendre  s'étant 
engagé  à  la  vole  ^  &  ne  la  feroit  pas  ^  paye- 
roit  à  chacun  le  droit  de  la  vole  manquée , 
ne  feroit  payé  ni  du  Sans-prendre  ,  ni  des 
Matadors ,  s'il  en  avoir ,  ni  de  laConfola- 
tion  ,  il  ne  tireroit  pas  même  le  Pevant ,  & 
les  Bêtes  qui  iroient  au  Jeu  ;  mais  il. ne  fe- 
roit pas  la  Bête  ,  à  moins  qu'il  ne  perdît  le 
Jeu,  auquel  cas  il  pay croit  tgut  ce  qui  fç- 
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roit  dû  pour  la  Confolation  ,  le  Sans-preiv- 
dre>  la  Vole  &  les  Matadors ,  s'il  en  avoir. 
Comme  c'eft  un  coup  qui  ne  peut  êtrd 

3u€  très-rare  y  on  ne  rifque  pas  beaucoup 
c  l'admettre. 

Celui  qui  a  été  obligé  de  jouer  avec  Ef- 
pâdille  ne  peut  prétendre  à  la  vole  ^  à  caufe 
de  l'avantage  qu'ETpadille  découvert  peut 
lui  procurer^ 

Le  Roi  appelle  doit  avoir  paru  pour  avoir 
droit  à  la  vole  >  autrement ,  comme  l'on 
n'en  court  pas  les  rifques ,  on  n'en  peut  ef- 
percr  la  tttnbution. 

Celui  qui  faifant  jouer  ne  feroit  point  de 
mains  ^  feroit  la  dévole ,  qu'il  payeroit  aux 
deux  qui  défendroient  là  Poule  y  &  non  à 
ion  Aim  9  afin  queTàppas  du  gain  ne  l'en^ 
gageât  points  à  jouer  contre  celui  qu'il  doit 
iecourir ,  lorfque  le  Jeu  feroit  defefperé. 

Cette  loij  toute  rigoureufe  qu'elle  eftj  np 
la  fçauroît  trop  être  j  puifqu'elle  tend  à  em?* 
pêcher  qu'on  ne  joue  que  des  Jeux  medio^ 
cres  j  &  que  d'ailleurs  il  eft  prefque  impôt 
fible  que  l'Hombre  &  celui  qui  a  le  Roi  ap- 
pelle ^  ayent  a(Ièz  mauvais  Jeu  pour  ne  pas 
faire  une  main  à  eux  -  deux  ^  ce  qui  fumc 
pour  empêcher  la  Dévole. 

Une  Règle  généralement  reçue  eft  y  que 
ceux  qui  montrent  leur  jeu  ^  ne  peuvent  plus 
prétendre  à  la  vole  ;  cependant  (i  un  des 
Joueurs  ayant  dans  fon  jeu  cinq  ^  ou  bien 
f\x  mains  afiurées  y  le  montre  ^  en  difant 
qu'il  entreprend  la  vole  ^  quoique  fon  ami 
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ibit  à  jouer  ^  il  y  eft  reçu  fans  que  les  advct- 
faires  puiflcnt  l^empêcher  ;  mais  il  leur  cft 
Jihre  défaire  jouer  à  Tami  de  celui  qui  entre- 
prend la  vole  y  telle  carte  de  Ton  j:eu  qu'il 
leur  plaira  y  afin  qu'il  ne  puiflc  tirer  avail- 
tage  du  jeu  de  fon  ami  qu'il  a  vû^  ce  qui 
n'eft  valable  ^  qu'au  cas  que  ceux  qui  font 
jouer  n'ayent  point  encore  fix  mains  -y  car 
s'ils  ont  déjà  fix  mains  y  il  n'y  a  que  celui 
qui  eft  à  jouer  qiii  foit  en  droit  de  l'entre- 
prendre ^  ou  de  s'en  défifter^fuivant les  Rè- 
gles ordinaires. 

Le  COUP  ci-de(Ius  a  été  d'autant  plus  juC* 
tement  aaouci  de  la  forte  ^  que  celui  qui 
montre  fbn  jeu  n'en  peut  tirer  aucun  avan- 
tage >  mais  leutement  abréger  la  longueur 
du  coup  ^  &  il  eft  cenfë  dès-lors  avoir  entre-* 
{xris  la  vole  ^  foit  qu'il  la  faflè  pu  non. 

ARTICLE   DOUZIE'ME. 
Du  Roi  Rendu. 

CEtte  manière  de  jouer  eft  aflèz  en  ufa- 
ge  dans  quelques  Provinces  y  Von  fuit 
en  tout  les  loix  du  Quadrille  ordinaire  y  il 
fiiffira  de  dire  que  celui  qui  ayant  le  Roi 
Appelle  y  auroit  dans  (<m  jeu  trois  mains  fu^ 
les,  rendrcMt  leRoi  pour'feire perdre l'Ffom- 
hcty  Çctxni  la  Bête  pour  punir  fa  mauvaife 
^okmté  i  c'eft  un  cas  qui  eft  arrivé ,  mais 
91'il  ièra  igre  4e  revoir. 


LE  JEU 

DE   LHGMBRE, 

A   TROIS^  ET  A  DEUX, 
AVEC 

LEQUINTILLE 

ANCIEN  ET  NOUVEAU. 


LE    JEU 
DE    L'HOMBRE 

A    TROIS. 

L  eft  inutile  de  s'arréier  à  l'E- 
tîmologic  du  Jeq  de  l'Homlwej 
il  iiiifit  de  dire  que  les  ETpa- 
gnols  en  font  les  Auteurs  >  & 
qu'il  fe  Tent  du  flegme  de  la 
Nation ,  dont  il  tire  Ton  origine  ,  auUî  de- 
mandc-t'il  beaucoup  d'application ,  &  quel- 
que vivacité  qu'on  ait ,  on  y  fait  des  fautes 
Suand  on  penfe  à  autre  chqfe  ,  pu  qu'on  eft 
iftrait  par  la  eqnvfrfatÎQn  de  ceux  qui  re- 
gardent jouer. 

Ainiî  pour  le  bien  jouer,  il  (àut  dii  filep- 
ce  &dç  la  tranquillité.  Il  eft  donc  de  la  dil^ 
creiion  de  ceux  qui  font  prefcns  quand  on  y 
joue  ,  de  ne  point  prendi-e  d'autre  plai/îr 
que  celui  de  voir  jouer ,  Ci  cela  ne  le  peut 
-  jaire  fans  diftraire  les  Joueurs. 

Ce  que  je  di«  ne  doit  pas  faîrç  crQÎre  à 
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cctix  qui  le  veulent  apprendre ,  que  c'etf  urlc 
étude  qui  donne  plus  de  peine  que  de  plai- 
fit  >  car  il  eft  fans  contredit  le  plus  beau  & 
le  plus  divertiilànt  de  tous  les  Jeux ,  .pour 
ceux  qui  ont  ce  qu'on  appelle  ordinairement 
l'efprit  du  Jeu. 

U  n'y  t  à  proprement  parler,  qu'une  ma- 
nière de  jouer  l'Hombre  qui  doit  être  à  trois 
perfonncs ,  quoique  Pufàge  ait  feit  qu'on  a 
donné  ce  nom  à  une  façon  de  joîier  à  deux 
perfonnes ,  qui  n'approche  en  rien  de  l'agré- 
ment &  de  la  perfe<3;ion  du  Jeu  à  trois  3  qui 
cft  celui  dont  nous  donnons  les  Règles;  nous 
ne  laiderons  pas  d'en  dire  deux  mots  à  la  fin 
de  cctOuvrage. 

Ce  Jeu  ayant  déjà  été  traité  >  il  fuifira  en 
fuivant  la  même  manière  qui  eft  aflèz  fim- 
pie  &  facile  >  d'y  ajouter  ce  qui  peut  y  avoir 
été  oublié  ^  &  corriger  les  ^utes  qui  s'y  fcMit 
glidees  y  &  quoiqu'il  femble  que  dans  les 
règles  qu'on  a  donné  du  Quadrille  ^  on  ait 
fuffifanmient  traité  de  la  valeur  des  cartes  j 
ibit  qu'elles  foient  Triomphes  ou  non^  il  ne 
fera  pas  inutile ,  en  comajençant  ce  Traité, 
de  rappeller  ce  qui  en  oRé àîttn  pende 
mots  3  pour  éviter  la  peme  à  ceux  qui  veu- 
lent apprendre  ce  Jeu  y  d'avoir  recours  ail- 
leurs. 

Du  nombre  des  Cartes. 

Le  nombre  des  Cartes  dl  de  quarante;  les 
Marchands  les  vendent  ordinairement  tou- 
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tes  préparées  j  finon  ^  on  prend  un  Jeu  eii- 
der ,  qui  eft  compofë  de  cinquante  -  deux 
Cartes ,  dont  on  ôte  les  quatre  Dix  y  les  quar- 
trc  Neuf,  &  les  quatre  Huit,  qui  font  dou- 
ze Cartes  à  ôter  de  cinquante-deux,  ainfi 
il  en  refte  quyante  ,  &:  ces  quarante  font 
le  Jeu  de  l'Hombre. 

De  l*ordre  naturel  des  Cartes. 

J'appelle  Pordre  naturel  des  Cartes,  l'or- 
dre qu  elles  ont  quand  elles  |ie  ibnt  point 
Triomphes. 

IJ  y  a  quatre  couleurs  ;>  deux  noires  ,  Sc 
deux  rouges  >  les  deux  noires  font  le  Pique 
&  le  Trèfle. 

L'ordre  du  Pique  &  du  Trèfle  eft:  comme 
dans  les  autres  Jeux ,  &  cfl:  tcmt  naturel ,  le 
Roi ,  la  Dame,  le  Valet,  le  Sept ,  le  Six ,  le 
Cinq ,  le  Quatre ,  le  Trois ,  &  le  Deux. 

Il  faut  obferver  feulement  que  les  As  noirs 
n'ont  point  de  place  dans  l'ordre  naturel  des 
Cartes  ;  la.  raiion  eft; ,  qu'ils  font .  toujours 
Triomphes,  comme  nous  dirons  dans  lafuite. 

Les  deux  couleurs  rouges  font  le  Carreau 
&  le  Coeur ,  dont  l'ordre  eft  différent  :  le 
voici.  -•  • 

Le  Roi ,  la  Dame ,  le  Valet ,  l'As ,  le  Deux, 
le  Trois ,  le  Quatre  ,  le  Cinq,  le  Six  ,  &  le 
Sept. 

Mais  afin  qu'on  le  voye  d'un  clin  d'œil, 
on  les  a  mifes  ci-  après  fuivanç  leur  ordre 
naturelt 
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Noires. 

Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six.  Cinq. 
Quatre.  Trois.  Deux. 

RûHges. 

Roi.  Dame.  Valet.  As.  Deux.  Trois. 
Quatre.  Cinq.  Six.  Sept. 

Obfervez  qu'il  y  a  dix  Cartes  en  rouge^ 
&  qu'il  n'y  c;n  a  que  neuf  en  noir ,  par  la 
tai{on  que  nous  avons  déjà  dite ,  que  les  As 
noirs,  qui  font  toujours  Triompnes  y  n'y 
ont  point  de  place. 

De  l'ordre  des  Cartes  quand  elles  font 
Triomphes. 

Il  faut  (e  (buvenir  ici  de  ce  que  nous  yie- 
tions  de  dire ,  que  les  As  noirs  lont  toujours 
Triomphes  ,  en  quelque  couleur  que  l'on 
joue  :  ainfi ,  foit  qu'on  joue  en  Pique,  Trè- 
fle ,  Cœur  ou  Carreau  ,  l'As  de  Pique  ap- 
pelle Efpadille  ,  eft  toujours  la  première 
Triomphe  ,  &  l'As  de  Trèfle  appelle  Balte , 
•  toujours  la  troiiiéme.  Delà  vient  aufli  qu'il 
y  a  toujours  douze  Triomphes  en  rouge  ^  & 
qu'il  niy  en  a  qu'onze  en  noir. 

L'As  de  Pique  s'appelle  Efpadille  ^  &  l'As 
de  Trèfle  fe  nomme  Bafte. 

Cela  fuppofé  ,  il  eft  aifë  de  voir  que  la 
.première  Triomphe  &  la  troifiéme  font  tou- 
jours fixes  y  la  difficulté  eft  de  fçavoir  quelle 
doit  être  la  féconde  Triomphe. 

En 
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En  quelque  ccmleur  que  l'on  joue ,  U  des:- 
^ere  Carte  dans  Tordre  naturel  devient  la 
féconde  Triomphe  ;  ainfi  le  Deux  de  Pique^ 
quand  on  joue  en  Pique,  eft  la  féconde 
Triomphe ,  &  pour  lors  fe  nomme  Manille. 
Il  en  eft  de  même  du  Deux  deTreâe  quand 
on  joue  en  Trèfle. 

Quand  on  joue  en  rouge  ^  le  Sept  deO^ur 
ou  le  Sept  de  Carreau  (ont  La  féconde 
Triomphe ,  Aft-à-dire  >  le  Sept  de  Cœur 
quand  on  joue  en  Cœur  ^  &  le  Sept  de  Car*- 
reau ,  quand  on  joue  en  Carreau  j  Se  pour 
lors  s'appellent  auilî  Manille. 

Il  y  a  donc ,  comme  vous  voiez  ,  quatre 
Manilles  ;  (çayoir ,  les  deux  Deux  en  noir> 
&  les  deux  Sept  en  rouge  ;  mais  elles  ne 
jouiflènt  de  ce  Privilège  que  lorfque  Ton 
joue  en- la  couleur  dont  elles  font.  Par  exem- 
ple y  fi  Ton  joue  en  Pique ,  le  Deux  de  Pi* 
que  eft  là  Manille  ^  &  les  trois  autres  font 
les  dernières  Cartes  de  la  couleur  dont  elles 
font  :  il  en  eft  de  même  des  autres  lorfqu'el- 
les  font  Triomphes. 

Il  n'y  a  plus  qu'une  feule  obfervation  ; 
c*eft  à  Tégard  des  As  rouges  quand  on  joue 
en  rouge  ;  car  ils  changent  de  place  :  ainfi 
quand  on  joue  ,  par  exemple  ^  en  Cœur  , 
TAs  de  Cœur  marche  devant  U  Roi ,  &  eft 
alors  la  Quatrième  Triomphe.  Il  en  eft  dé 
.même  de  TAs  de  Carreau  quand  on  joue  en 
Carreau ,  &  poor  lors  ils  s'appellent  Pontes. 

Mais  il  faut  fe  fouveoir  que  ce  n'eft  que 
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quand  on  joue  en  la  coiAur  dont  ils  font; 
car  hors  de  là  ^  ils  fuivent  l'ordre  naturel 
dont  nous  avons  parlé  ci-devant. 

Pour  plus  grande  facilité,  voyez  les  Ta- 
bles Suivantes  ^  où  les  Triomphes  font  dans 
leur  ordre» 

Noires. 

Efpadille.   Manille.  Bafte.  Roi.  Dame. 
Valet.  Sept.  Six.  Cinq.  QiAtre.  Trois. 

Rouges. 

Efpadille.   Manille.  Bafte.  Ponte^  Roi, 

Y>^s&*  Valet.  Deux.  Trois.  Quatre. 

Cinq.  Six. 

Obfervez  qu'il  n'y  a  qu'onze  Triomphes 
en  noir ,  &  douze  en  rouge. 

Ce  qui  fait  les  Triomphes. 

Les  Triomphes  au  Jeu  de  l'Hombre  ne  ie 
font  pas  comme  à  l'Impériale  &  à  la  Bêie  ^ 
en  tournant  une  Carte  :>  car  on  ne  touiHe 
J)oint.    • 

v  Voici  <ionc  comme  elles  fe  font  ;  qu^d 
bn  a  donné  les  Gardes ,  comme  nous  allons 
dire  3  chacun  voit  fon  Jeu,  &  parle  à  fon 
lahg. 

Suppofons  que  vous  êtes  le  premier  eft 
Carre,  &  que  vous  ayez  ,  par  exemple  y  Ef- 
padille ,  le  Deux  de  Pique ,  le  Bafte  ,  le  Sept 
fie-Pitjue  &  le  Trois, avec ^Uà'oieaucresCar- 
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tes  de  différences  couleurs  ;  confaltez  l'or-; 
dre  des  Carties  quand  elles  fbnc  Xnoniphes, 
vous  verrez  que  vous  avez  trois  Matadors  1 
le  Sept  &  le  Trois  ^  qui  eft  très-beau  Jeu  ; 
vous  demandez  fi  on  le  joue  :  Je  fuppofe 
que  les  autres  n'ontpas  de  Jeu,  on  Vous  ré-; 
pond  c^ue  non  ;  vous  dites  alors  :  Je  joue  en 
Pique  ,  &  vous  feitcs  votre  écart  ,  commç 
nous  dirons  ci-après  y  Se  voilà  comme  fe  font . 
les  Triomphes.  Ce  que  je  dis  du  premier 
en  Carte  fe  doit  entendre  des  deux  autres  ^ 
quand  ceux  qui  préce4ent  n'ont  pas  de  Jeu, 
&  ont  dit  Pauè. 
LesCTriomphes  fè  font  donc  en  ncunmant 

E  celui  qui  entreprend  de  jouer ,  la  cou* 
r  en  laquelle  il  a  ion  Jeu. 

Mais  il  faut  bien  fe  fouvenir  de  la  nom- 
mer avant  d'avoir  vu  (a  rentrée  :  car  fi  celui 
qui  ijoue  voit  /a  rentrée  >  ou  même  la  tourne 
devant  Ces  yeux  avant  d'avoir  nommé  la  cou« 
leur  -en  laquelle  il  joue  j  les  deiuc  autres 
i)euvent  nommer  pour  lui  la  couleur  qui 
leur  plaît;  &  pour  lors  il  eft  obligé  de  jouer 
en  celle  que  l'on  nomme  la  première. 

Si  l'on  nomme  deux  couleurs  différentes 
à  la  fois  ,  on  doit  jouer  çn  celle  qui  a  été 
nommée  |>ar  ^-elui  qui  eft  à  la  droite  dé 
l'Hombçe  5 -en  ce  cas ,  il  eft  permis  à  l'Homt- 
bre  de  KPtendre  d^s  fpn  écart  ce  qu'il  a 
écarté  de,la  couleur  que  l'on  a  nommée  pour 
lui  ;  mais  il  faut  oour  cela  que  fa  reptrée  ne 
foit  pas  i<ûlKC:iL  içn  jaw  j.car  fi  elle  y^  join- 
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rç  3  il  ne  lui  eft  pas  permis  de  refaire  Ion  écart. 

Il  faut  nommer  formellement  la  couleur  5 
&  il  ne  fuffiroit  pas  à  celui  qui  joueroit  ^  par 
exemple  j  en  Trèfle,  de  montrer  qu'il  écarte 
trois  Cartes,  qui  leroient  un  Cœur ,  un  Pi- 
que &  un  Carreau  ;  &  de  dire ,  Vous  voyez 
bien  en  quoi  je  joue  ;  parce  que  l'on  pèuf 
écarter  des  Triomphes. 

Il  ne  fuffit  pas  àufli  de  dire  ^  Je  joue  en 
Amour ,  Guerre ,  ou  Indifférence ,  pour  di- 
re en  Trèfle  ^  Pique  ou  Carreau  \  en  iin  mot, 
îl  faut  nommer  formellement  ,  &  il  n'y  a 
point  d'équivalent  qui  fuffife. 

Si  l'Hombre ,  après  avoir  vu  (a  rentrée  ^  fe 
fbuvient  qu'il  n'a  pas  nommé  fa  couleur ,  & 
qu'il  la  nomme  devant  que  l'on  en  ait  nom- 
mé une  autre ,  il  n'encourt  aucune  peine  y 
&  fà  couleur  eft  bien  nommée. 

Si  l'Hombre  nomme  une  couleur  pour  l'au- 
tre ,  il  doit  jouer  en  celle  qu'il  nomme  la 
première  :  ainfî  fi  ayant  Jeu  à  jouer  en  Pi- 
que i  il  difoit^  Je  joue  en  Coeur,  dis-je  Pla- 
que ,  il  feroit  obligé  de  jouer  en  Cœur. 

En  ce  cas  il  lui  eft  permis  de  refaire  Çon 
écart ,  fuppofé  que  la  rentrée  ne  foit  pas 
jointe  àfon  JeUé 

Celui  qui  jouant  fans  prendre  ,  nomme 
une  couleur  pour  une  autre ,  il  eft  obligé  de 
jouer  en  la  couleur  qu'il  a  nommée. 

Des  Matadors  &  de  leurs  Privilèges^ 

Il  n^  a  propremiem  que  trois  Matadors  j 
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Ëipadille  >  Manille  &  Bafte  3  gui  font  les 
trois  premières  Triomphes  de  la  couleur  oik 
l*onjoue.  •  ^ 

Efpadille  eft  toujours  l'As  de  Pique. 

Manille  eft  le  Deux  en  noir  ^  &  le  Sept 
en  rouge»  &  le  Bafte  eft  l'As  de  Trèfle. 

Le  Privilège  des  Matadors  eft  de  ne  pou- 
voir être  forcez  par  aucune  Triomphe  infé- 
rieure ;  un  exemple  éclairdra  ceci. 

Suppofbns  que  j'ayç  en  main  le  Bafte  feul> 
c'eft- à-dire  ^  fans  autre  Triomphe  ^  &  que 
celui  qui  eft  le  premier  en  cane  joue  le  Roi 
de  Triomphe  ;  je  ne  fuis  pas  obligé  de  met- 
tre mon  Bafte  ^  &  Je  m'en  vas  de  telle  carte 
qu'il  me  plaît  de  celles  que  j'ai  dans  la  main. 

J'ai  dit  d'aucune  Triomphe  inférieure  j 
parce  que  les  Supérieures  forcent  les  infé- 
rieures :  ainfî  dans  l'exemple  ci-deflîis ,  fi  le 
premier  en  carte  jouoit  Elpadille  ou  Manil- 
le ^  qui  font  Triomphes  fupcrieures  au  Baf- 
te 3  je  fèrois  obligé  de  le  mettre^  parce  que> 
comme  nous  avons  dit  ,  le  fuperieur  force 
l'inférieur. 

Remarquez  cependant ,  qu'il  faut  que  ce 
foit  le  premier  qui  joue  le  Matador  fupe- 
rieur pour  forcer  l'inférieur. 

Car ,  par  exemple  ,  fi  je  fuis  dernier  eii 
carte  &que  j'aye  le  Bafte  feul  ^  fi  le  premier 
joue  à-tout  du  Roi  ^  &  que  le  fécond  mette 
Efpadille  fur  le  Roi  ^  je  ne  fuis  pas  obligé 
de  mettre  le  Bafte  ^  parce  que  Efpadille  n'a 
point  été  joué  par  le  premier. 

D  ii} 
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Quand  je  dis  par  le  premier  ^  je  n'entends 
pas  le  premier  en  carte  ;  mais  celui  qui  joue 
^près  avoir  fait  la  levée  dernière. 

Un  autre  privilège  des  Matadors  >  eft  d'ê- 
tre payez  d'un  Jetton  quand  on  les  joue  iGm* 
pies  y  ou  de  deux  quand  on  les  joucdoubless 
comme  nous  Pexpliquerùns  plus  aipplement^ 

Mais  pour  être  payez  ,  il  faut  qu'ils  fbient 
tous  les  trois  dans  la  main  de  celui  qui  joues 
autrement  ils  ne  fe  payent  point. 

Autrefois  l'Homwrc  les  payoit  quand' il 
iaifoit  la  Bête  3  &  que  les  trois  Matadori 
étoient  dans  la  main  de  l'un  des  deux  autres  j 
liiais  cela  n'eft  plus  en  ufage.^ 

Si  l'Hombre  gagne  avec  les  trois  Mataf- 
dors  j,  il  fe  les  feit  payer  ;  s'il  perd  ^  il  les 
paye  aux  autres.    Ce  Wvilege  fe  communia 

ue  à  toutes  les  autres  Triomphes  qui  font 

e  fuite  )  &  ces  Triomphes  ufurpent  alor» 
le  nom  de  Matadors  :  Ainfi  celui  qui  a  les 
quatre  premières  Triomtrfics  3  fe  fait  payer 
quatre  Matadors  -,  s'il  a  les  cinq  premières^ 
il  en  fait  payer  cinq  ;  &  ainfi  des  atttrey  à 
jproportion  y  jufqu'à  neuf:  mais  il  faut  pour 
être  payez^quc  les  Triomphes  foientdeiuite; 

De  la  manière  de  di^fer  lejeu^ 

Il  &ut  d'abord  compter  poar  chacun  des 
Joueurs  vingt  lettons  ic  neuf  Fiches  ^  &  fe 
fouvenir  que  chaque  Fiche  vaut  vingt  lettons 
&  s'appelle  Cent. 

Il  taut  enfuite  convenir  de  la  valeur  de 
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clia^c  Fiche  :  fi  elle  vaudra  cinq  >  dix , 
vingt ,  trente  fois  ^  ou  plus  ou  moins  ;  & 
c'eft  ce  qu'on  appelle  jouer  aux  cinq  y  aux 
dix  3  ou  aux  trente  fols  le  Cent» 

Après;  quoi  il  faut  tirer  les  places  ;  ce  qui 
k^t  en  niettant  aux  trois  places  où  font 
comptez  les  lettons^  trois,  cartes  de  diâfè^ 
rentes  couleurs  ^  &  en  prenam  trois  des  mê- 
mes couleurs  >  que  l'on  fait  tirer  au  fort  aux. 
trois  Joueurs;  &  chacun  {è  place  à  la  couleur 
qu'il  a  tkée. 

.  U'  y  avoir  autrefois  des  cérémonies  trés- 
incommodes  ^  chacun  fe  déférant  Thon- 
neur  de  tirer  le  premier  dans  les  trois  canes 
que  Ton  prefonte  \  mais  on  les  a  fupprimées  : 
&  Pufàge  eft  que  celui  qui  cil  entré  le  der- 
nier d^s  la  Chambre  y  tire  le  çcemien 

On  ne  Iai(Iè  pas. encore  de  faire  quelques 
fois  quelques  cômplimens  ;  mais  cela  cefle 
dès  le  moment  qu'on  allègue  la  loi  de  tirer 
le  premier  quand  on  eft  entré  le  dernier. 

Chacun  ayant  tiré  &  s'étant  mis  à  fa  place^ 
on  regarde  à  qui  fera  ;  &  pour  cela  on  tour- 
ne une  carte  au  milieu  de  la  Table  >  après 
quoi  en  diftribuant  aux  trois  Joueurs  des 
cartes  tournées  l'une  après  l'autre  ^  celui  qui 
a  la  plus  haute  de  la  couleur  de  celle  qui  eft 
au  nulieu  de  la  Table  >  eft  celui  qui  hdt. 
'  Il  y  a  (î  peu  de  defavanta^e  à  Édre  d'a- 
bord ,  que  les  Meflîeurs  fe  font  ordinaire- 
ment honneur  de  fervir  les  Dames.  Mais 
quaml  il  y  a  deux  Dames  &  un  homme ,  l'u- 
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fage  eft  que  les  Dame$  fetvent  lïfomme. 

D€  la  manière  de  donner  les  Cartes. 

Nous  avons  dit  que  chacun  des  Joueurs 
doit  avoir  neuf  Fiches  &  vingt  Jettons  avant 
de  donner  :  on  marque  le  Jeu  ,  en  mettant 
chacun  trois  Jettons  devant  foi  ^  &  deux  à 
chaque  fois  que  l'on  paflè  j  &  Pon  appelle 
cela  jouer  trois  &  deux.  Autrefois  on  ne 
mettoit  devant  foi  que  deux  Jettons  chacun, 
&  un  chaque  "fois  qu'on  paflbit  ;  mais  cela 
ne  fe  pratique  plus  :  cependant  il  y  en  a  en- 
core qui  ne  mettent  qu'un  Jetton  à  chaque 
Paflè,  &  cela  s'appelle  jouer  aux  trois  &  un. 

Chacun  des  Jettons  qui  marquent  le  Jeu, 
en  vaut  trois  :  &  cette  manière  abrégée  de 
marquer ,  eft  afin  que  l'on  voye  plus  facile* 
ment  fî  tous  ont  bien  marqué. 

Lé  Jeu  étant  marqué ,  celui  qui  doit  faire, 
bat  les  Cartes  ,  fait  couper  celui  qui  efl  à  fa 
gauche  ^  &  les  donne  ti?ois  à  trois ,  jufqu'au 
nombre  de  neuf  que  chacun  doit  avoir. 

Il  n'efl  pas  permis  de  donner  les  Cartes 
autrement  que  trois  à  trois  i  &  fî  on  lesdon- 
noit  d'une  autre  manière,  par  mégarde  ou 
autrement  y  le  coup  eft  nub  &  celui  qui  a 
feit  doit  refaire. 

Si  les  trois  paflènt  :,  on  en  remet  chacun 
deux  devant  foi  5  &  cela  autant  de  fois  que 
l'on  paflc. 

Enfin ,  s'il  fe  trouve  que  le  premier  en 
Carte  a  beau  jeu  ^  il  demande  aux  autres  : 
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Jouez«vous  fans  prendre  ?  (nous  fuppofbns 
id  que  les  aurres  n'ont  pas  de  jeu)  mrépoiv- 
dent  que  non. 

Après  quoi  il  fait  fon  écart  ^  &  écarte 
trois  ^  quatre  ^  cinq  ou  iix  Gutes  ,  félon 
le  jeu  qu'il  a  :  il  prend  le  Talon  à  la  droite 
de  celui  qui  fait ,  met  à  la  place  les  Gutes 

Ïu'il  écarte  ,  nomme  la  couleur  en  laquelle 
veut  jouer  ^  prend  dans  le  Talon  autant  de 
Cartes  qu'il  en  écarte  ^  &  remet  le  refte  du 
Talon  au  milieu  de  la  Table  :  d'où  le  Joueur 
qui  eft  après  celui  qui  fait  jouer  ^  prend 
également  du  Talon  tel  nomore  de  Cartes 
u'il  juge  à  propos ,  après  en  avoir  écarté  de 
on  jeu  autant;  &  enuiite  s'il  en  refte  au  Ta- 
lon ^  celui  qui  eft  à  la  gauche  de  l'Hombre> 
prend  toutes  ou  tel  nombre  qu'il  veut  des 
Cartes  qui  reftent  y  en  ayant  comme  les  au- 
tres écarté  auparavant  pareil  nombre  qu'il 
en  prend. 

Il  doit  y  s'il  en  laifle  après  les  avoir  vues 
s'il  veut  y  &  montrées  aux  deux  autres 
Joueurs^  ou  fans  les  avoir  vûës^  les  mettre 
avec  fbn  écart  fur  le  refte  des  Cartes  qui 
doit  être  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé. 
Quand  cela  s'obferve  >  on  n'eft  jamais  en 
peine  de  fçavoir  à  qui  c'eft  à  jouer;  car  c'eft 
toujours  à  celui  qui  a  les  écarts  à  fa  gauche 
pour  le  premier  coup. 

Si  en  donnant  les  Cartes  il  y  en  a  une  ou 
deux  tournées  ^  on  continue  comme  fi  de 
lien  n'étoit  «  à  moins  que  ce  ne  foit  un  Ai 
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noir  y  auquel  cas  on  refait  :  cependant  iî  ce^ 
lui  qui  donne  la  tourne  en  donnant  i  Û  eft 
au  choix  de  celui  à  qui  elle  va  de  larecevoit 
ou  de  la  rejetter  ;  &  s^il  y  a  plus  de  deux 
Outes  tournées  ^  le  coup  eft  nul  ^  &  l'on 
doit  refaire. 

De  même  fi  l'on  s'apperçoît  en  donnant 
ou  mettant  les  Cartes  mr  le  Tapis  ^  qu'il  y 
ait  une  Carte  telle  qu'elle  foit  de  retournée 
dans  le  Talon ,  l'on  doit  refaire. 

Mais  lorfque  quelqu'un  a  dit  ;  je  joue  fans 
prendre ,  ou  en  prenant  y  &  que  les  autres 
ont  paffô ,  s'il  fe  trouve  une  Carte  ou  deux 
de  retournées  dans'  le  Talon  ^  quand  même 
ce  feroit  un  Matador  y  le  coup  efl  bon  y  8c 
fe  doit  jouer  ;  fi  néanmoins  il  s'en  trouvoit 
davantage  de  tournées ,  le  coup  feroit  nul  > 
parce  que  cela  découvriroit  trop  le  Jeu. 

Si  celui  qui  mêle  retourne  une  Carte  car 
mégarde  de,  celles  qu'il  donne  y  à  moms 
'  que  ce  ne  foit  un  As  noir ,  le  coup  efl  bon> 
&  il  ne  fait  pas  la  Bête.  Qui  donne  plus  de 
dix  Cartes  à  un  des  Joueurs  y  rend  le  coup 
nul  y  ôccfk  obligé  de  refeire. 

Celui  qui  donne  dix  Cartes  à  un  ou  plu- 
fieurs  Joueurs  y  eft  exclus  de  faire  jouer  pour 
ce  coup  y  (bit  qu'il  fe  (bit  donné  les  dix  Car* 
tes  à  lui-même  ou  aux  autres. 

A  l'égard  des  deux  aunres  ils  peuvent  joue^> 
.en  avenifïânt  auparavant  qu'ils  ont  dix  Car- 
tes ;  auquel  cas  ils  en  doivent  écarter  une  de 
jios  qu'ils  n'en  prennent  dansle  Talon  :  car 
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ii  après  l'écart  ^c  ils  en  avaient  dix.  Us  fe- 
roient  la  Béce  ;  ils  la  feroient  pareillement» 
«'ils  demandoient  &  Van  joue  ^  fans  avoir 
auparavant  accufë  qu'ils  oax  dix  Cartes. 

A  l'yard  de  celui  oui  dit  Paflè  avec  dix 
Cartes ,  on  le  joue  dinèremoienr  ;  en  bien 
des  endroits  On  ne  fait  pas  laBéte  pour  cela  j 
en  d'autres  on  la  fàit« 

Pour  moi  je  trouve  trop  de  fèverîté  à  fai- 
re la  Bete  ,  pour  paâèr  avec  dix  Cartes  y  car 
il  arrive  fouveilt  qu'un  Joueur  cfl  d'un  mai- 
heur  aâreux  ;  il  ne  voit  que  des  Trois  Scdci 
Quatre  dans  (bnjeu ,  il  n'a  pas  le  courage 
de  regarder  fes  Cartes ,  &  on  lui  fera  fauro 
la  Bête  pour  ne  les  avoir  pas  comptées.  Je 
•fuis  donc  de  l'avis  de  ceux  qui  ne  la  font  faif 
re  que  quand  on  a  dix  Cartes  après  avoir 
écarté  ou  demandé  à  jouer  ^  étant  naturel 
que  celui  qui  demande.,  doit  avoir  exami- 
né fbn  jeu ,  &  par  conTequent  en  avertir. 

Autrefois  on  étcnt  là-deiCis  d'une  exac- 
dtude  fi  grande  >  que  fi  un  Joueur  avoir  dit> 
Je  paflè ,  J'ai  dix  Cartes  >  il  auroit  fait  la  Bê- 
te :  à  prefent  on  a  prdfcrit  cette  feverité  E{^ 
pagnole ,  &  on  joue  d'une  manière  plus  hu- 
maine. 

Si  celui  à  qui  on  a  donné  dix  Cartes  veut 
jouer  fans  prendre  ,  il  faut  qu'il  batte  Cas 
Cartes ,  &  que  l'on  en  tire  ut^  a^hazard  , 
que  l'on  met  dans  l'écart  ;  mais  après  qu'A 
a  confcnti  que  l'on  lui  en  tire  une  >  il  eft 
obligé  de  jouer  fans  pcendre» 
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Ce  qae  nous  avons  dit  quand  on  a  duc 
Cartes  >  fe  doit  auflî  entendre  quand  on 
n'en  a  que  liuit  y  car  la  peine  eft  égale  pour 
plus  comme  pour  moins ,  c'eft-à-dire  ,  que 
celui  qui  en  donnant  ne  donnerait  que  huit 
Cartes  ^  feroit  la  Betë  ^  &  ne  pourroit  faire 
fouer  pour  ce  coup ,  comme  s'il  en  avôic 
donné  dix ,  &  celui  des  trois  qui  après  avoir 
écarté  fe  trouveroit  huit  Cartes  feulement , 
feroit  la  Bête  comme  s'il  en  avoit  dix  ,  & 
joueroit  avec  Tes  huit  Cartel  feulement. 

Si  celui  qui  n'en  aiuroit  que  huit  ^  vouv 
loit  jouer  ions  prendre^  il  fàudsoit  qu'ail 
fit  avec  fes  huit  Cattes  sSTtz  de  levées  pour 
gagner  :  s'il  jouoit  en  prenant ,  il  en  prea- 
droit  du  Talon  une  de  plus  qu'il  n'en  écar-- 
teroit. 

-  Si  celui  qui  lait  ^  après  avoir  donné ,  s'a>- 
vifoit  de  retourner  mie  ou  phiiieurs  Ôrte& 
du  Talon  par  mégarde  ou  autrement^  il  ne 
.peut  faire  jouer  &  fait  laBéte ,  &  n'ôte  point 
aux  deux  autres  la  liberté  de  jouer.  De  ma- 
rne ^  fi  l'un  d£s  Joueurs  en  remettant  le  Ta- 
Ion  fur  la  Table  ou  autrement ,  tourne  une 
ou  plufieurs  Cartes  de  celles  qui  reftent  au 
Talon  j>  on  joue  le  coup  ,  &  il  fait  laBéte. 

Le  Jeu  eftfaùx  lorfqu'il  y  a  trop  ou  trop 
peu  de  Cartes  >  ou  qu'il  y  a  quelque  Carte 
jdouble  >  ou  qui  ne  foit  pas  du  Jeu  de  l'Hoûv- 
bre. 

Si  cependant  il  y  a  plus  d'une  Carte  qu'il 
ne  faut  dans  le  Jeu  ou  dans  le  Talon  ^  Sl 
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que  l'on  ne  s'en  apperçoive  qu'après  que 
quelqu'un  a  dit  ^  Je  joue  fans  prendre  y  ou 
qu'il  en  a  pris  >  le  coup  eft  bon  ,  &  doit  fe 
jouer , -pourvu  que  l'une  de  celle  qui  eft 
double  où  toutes  les  deux  fe  trouvent  dans 
l'écart  ;  car  fi  elles  font  toutes  les  deux  dans 
les  vîng-fept  Cartes  des  Joueurs,  le  coup  eft 
laux  ^  &  on  doit  refaire. 

Le  coup  eft  également  bon  sll  y  a  moins 
d'une  Carte  dans  le  Talon  &  dans  le  Jeu  »  8c 
que  l'on  ne  s'en  apperçoive  qu'après  que 
l'Hombre  adit.  Je  joue  fans  prendre  3  ou  au- 
rrement* 

SU  y  avoit  trop  ou  trop  peu  de  deux  ou 
trois  Cartes  dans  le  Jeu^  le  coup  feroit  nul> 
&  il  faudroit  refaire. 

Celui  qui  donneroit  avant  fon  rang  ,  s'il 
avoit  achevé  de  donner  les  vingt-fept  Cartes 
&  pofë  le  talon  (îir  la  table  y  il  ne  pourroir 
en  revenir ,  &  l'on  continuëroit  la  Partie 
comme  fi  véritablement  il  avoit  dû  faire^ 
mais  s'il  s'en  appercevoit  avant  que  d'avoir 
fini  de  donner  y  on  doit  recommencer  &  hi* 
re  donner  celui  qui  doit  faire  par  droit  dtt 
Jeu. 

Toutes  les  fois  que  le  Jeu  eft  faux  ou  nul, 
&:  que  l'on  refait ,  c'eft  à  celui  qtri  faifbit  dé 
refaire. 

De  U  manière  déjouer  fans  prendre. 

Jouer  fans  prendre,  c'eft  jpuer  fans  écat^ 
ter  -,  8c  pour  cela  il  faut  fe  kn^tir  aÛèz  beaa 
Jeu  pour  faire  cinq  levées. 
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Le  droit  de  celui  qui  joue  (ans  prendre  > 
ëtoic  autrefois  de  fè  raire  payer  fix  Jetions 
par  chacun  dés  Joueurs  pour  le  fans  pcendiç* 

Mais  présentement  on  jonë  presque  pac* 
tout  le  Sans-prendre ,  &  les  Matadors  dou« 
l>les  5  c'eft  comme  l'on  convient  de  le  )ouer, 

C'eft-à-dire  que  l'on  donne  à  celui  qui 
joue  fans  prendre  ,  douze  lettons  pour  le 
Sans-prendre  ^  &  deux  pcMir  chaque  Mata* 
dor>  fil'on  joue  double  ^&  la 'moitié  û 
Pon  joue  fimple. 

Remarquez  qu'il  les  faut  démander  avant 
au'on  ^t  coupé;  car  fî  on  a  coupé  il  y  a pre» 
urription  y  il  ne  fe  paye  plus. 

Il  n'en  eft  pas  de  même  de  la  Bête  que 
l'on  peut  demander  y  quoiqu'on  ait  jouéplti» 
fieurs  coUps  depuis. 

Si  c'eft  le  premier  en  carte  qui  joue  (ans 
prendre ,  il  nomme  fa  couleur ,  &  les  autres 
font  leurs  écarts  cofhme  nous  avons  dit  cî- 
<iefl[ùs ,  &  comme  nous  le  dirons  plus  am- 
plement dans  la  fuite  ;  &  s'il  a  Jeu  mr ,  com- 
me feroient  cinq  Matadors ,  il  peut  dire  ,  je 
^oue  fans  prendre  ^  &  montre  fon  Jeu,  fans 
être  obligé  de  nommer  fà  couleur. 

Si  celui  qui  a  joué  fans  prendre^  fait  cinq 
levées  ou*une  de  plus  que  celui  des  deux 
autres  qui  en  fait  davantage  ,  il  fe  fait  payer 
ce.  qui  efl  marqué  au  Jeu ,  &  par-^eilùs  cela 
le  Sans-prendre  :  s'il  perd ,  il  paye  le  Sans- 
cendre  aux  .deux  autres  fur  le  pied  qu'Us 
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Si  le  ptemier  en  carte  demande  fi  l'on  joue 
fans  prendre  ^  &  que  l'un  des  deux  autre» 
tépondenc  que  oiîi^  le  premier  a  la  préfè- 
tence  5  &  peut  jouer  fans  prendre  :  s'il  n'a 
pas  Jeu  à  ^ouer  fans  prendre,  l'autre  y  joue 
d'oUigation  >  nomme  (a  couleur  ^  &  (è  fait 
payer  dic  Sans^prendre  s'il  gagne  3  finon  il  le 
paye  ,  comme  nous  venons  de  dire  ;  c'eftce 
qu'on  appelle  Sans-prendre  forcé.  Si  l'un 
des  Joueurs,  hors  Je  dernier  en  carte,  n'ayant 
pas  Jeu  à  jouer  fàn$  prendre  j  nomme  (k 
couleur  fans  demander  ii  l'on  joue  ,  il  eft 
obligé  de  jouer  fans  fn?endre. 

Si  cela  iè  fidibit  après  avoir  fait  (on  écart 
&  en  prenant  le  Talon ,  parce  qu'il  fc  croi- 
foit  le  dernier  en  carte ,  il  ne  feroit  pas  obli-^ 
gé  de  jouer  fans  prendre  ;  mais  celui  qui  eft 
devant  ne  perdroit  pas  pour  cela  le  droit  de 
parler  le  premier  >  &  de  lui  demander  s'il 
joue  fans  prendre. 

De  U  manière  d'écarter. 

Quand  l'Hombre  joue  fans  prendre  .  îl 
n'eft  pas  difficile  d'écarter  ;  le  premier  peur 
prendre  jufqu'à  huit  cartes  ,  &  même  neuf; 
mais  ce  feroit  ne  fçavoir  pas  le  Jeu  >  car  on 
en  doit  laif&r  au  moins  cinq  à  celui  qui  doit 
écarter  après ,  afin  que  les  Triomphes  ne  fe 
partagent  pas. 

Lorfque  l'Hombre  ne  joue  pas  fans  pren- 
dre ,  celui  qui  écarte  après  lui  ne  doit  jamais 
aller  au  fond  qu'il  n'ait  quelque  Matador 
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ou  quelques   fortes  Triomphes  avec  des 

Rois. 

Aller  au  fond ,  c'eft  hSS&r  moins  de  cinq 
cartes  à  celui  qui  doit  écarter  après;  &  c'eft 
ruiner  le  Jeu  en  partageant  les  Triomi^es, 
ce  qui  fiiit  fort  fbuvent  gagner  iTIombre, 
.  Il  eft  donc  de  la  difcretion  de  celui  qui 
doit  écarter  le  premier  après  l'Hombr^e  j  de 
voir  fi  avec  les  Triomphes  qu'il  peut  rai- 
fonnablement  ei^rer  dans  les  cin<j  ou  fix 
cartes  qu'il  tire  clu  Talon,  il  peut  foire  trois 
pu  quatre  levées  ,  fans  quoi  il  doit  laillèr 
cinq  cartes  à  celui  qui  écarte  après  lui. 

Il  eft  vrai  qu'il  n'eft  pas  necdïàirc  que  les 

.quatre  levées  fbient  auffi  fùres  que  s'il  étoit 

l'Hombre  j  la  raifon  eft  que  le  tiers  l'aide  en 

foifant  Gano  de  Tes  Rois  >  &  en  forçant  les 

«Triomphes  de  l'Hombre. 

Si  l'Hombre  ne  joue  pas  fans  prendre,  il 
écarte  le  premier  ;  &  celui  qui  eft  à  fa  drc»* 
te  après  :  s'il  joue  fans  prendre  ,  il  ne  fait 
point  d'écart ,  &  celui  qui  eft  à  fa  droite 
écarte  le  premier. 

Remarquez  donc  ^  que  pour  écarter  on  ne 
regarde  pas  qui  eft  premier  ou  dernier  "en 
carte  ;  mais  que  les  écarts  fe  font  toujours 
.  en  défilant  par  la  droite  de  celui  qui  joue 

L^Hombre  doit  être  atifcntif  à  la  manière 

d'écarter  des  autres  ^  &  preiidfe  garde  qui 

eft  celui  qui  va  au  fond .;  car  il  doit  s'en 

.  donner  de  garde  ^  &  tâcher  de  foire  foire 

'..dew  levées  à  celui  qui  ;a'y  va  pas  s'il  u^a 

•  •-■■■  •  a'a 
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pdttt  aflèz  de  Jeu  pour  gagner  fans  cela^ 

Il  doit  en  ce  cas  jouer  de  façon  à  s'aduret 
quatre  mains  qui  lui  fuffiront  pour  gagner^ 
s'il  peut  mettre  a  deux  mains  les  deux  autres 
Joueurs. 

Slhrefte  quelques  cartes  du  Talon ,  celui 
qui  a  écarté  le  dernier  peut  les  voir  s'il  veut, 
aac[ueLcas  les  deux  autres  peuvent  auflî  les 
voir^  mais  s'il  ne  les  voit  pas ,  celui  desdeux 
autres  qui  les  regarde,  fait  laBéte. 

Si  l'un  des  Joueurs  en  écartant  prenoic 
trop  de  cartes  ^  il  ne  fait  pas  pour  cela  la  Bè- 
te ,  pourvu  qu'il  ne  les  ait  pas  vûës^  &  il 
en  eft  quitte  pour  remettre  fur  le  Talon  cel- 
les qu'il  prend  de  trop.  Si  elles  font  mêlées 
avec  fbn  Jeu ,  on  les  tire  au  hazard ,  &  on 
les  met  fur  le  Talon  ^  fî  celui  qui  doit  pren- 
dre après  lui  n'a  pas  encore  pris  ;  autrement 
on  les  met  avec  les  écarts ,  &  il  fait  la  Bête. 

S'il  en  prend  trop  peu  ,  c'efl  prefque  la 
vaèjjfic  chofe  :  fî  le  Talon  efl  encore  fur  le 
tapis  y  &  que  celui  qui  doit  prendre  après 
lui  ,  n'ait  pas  encore  pris ,  il  en  prend  ce 
qui  lui  manque  ;  s'il  a  pris  ,  il  les  prend  au 
hazard  dans  les  écarts. 

Celui  des  Joueurs  qui  prendroît  les  cartes 
du  Jeu  d'un  autre  au  lieu  du  Talon ,  peut 
les  remettre  fur  le  Jeu  où  il  les  a  pris  ,  pour 
retourner  en  prendre  au  Talon  ,  s'il  ne  les  a 
pas  vues  il  n'y  a  point  de  fautes  ;  mais  s'il 
les  a  vues  il  les  remettra  également  fur  le 
Jeu  ou  il  les  aprifes  ^  il  £ûtïa  Bête  de  moi?- 
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Voye  (s'il  ne  prend  pas)  dans  l'impuiflance 
de  pouvoir  faire  ia  main  ^  ou  bien  à  moins 
qu'il  n'ait  Un  Jeu  à  pouvoir  Étire  trois  oa 
quatre  mains  pour  k  remettre^ 

On  appelle  faire  Gano  3  laiflcr  pafllèr  k  ce-* 
lui  qui  demande  Gam  ^  kucarte  qu'il  joue 

S^oiqu'on  ait  au-defliis.  Par  exemple ,  un 
e  ceux  qui  défendent  la  Poule  >  iouc  la 
Dame  de  Pique ,  &  demande  Gano  au  Roi  : 
fbn  camarade  ne  met  pas  le  Rxn  y  mais  il 
^ut  pour  cela  qu'il  ait  un  petit  Pique  ;  car 
fi  le  Roi  eftfeul,  ileftobÛgédelemettrey 
à  peine  de  faire  la  Bête. 

4«  Quand  un  de  ceux  qui  défendent  la 
Poule  y  en  jettant  fa  Carte  frappe  fur  UT»- 
ble,  c'eft  un  avis  qu'il  donne  à  fon  cama^ 
rade  de  couper  d'une  forte  Triomphe  pour 
forcer  THombre.  - 

.Celui  qui  montre  fbn  Jeu  ou  fes  rentrées^ 
fait  la  Bête. 

Si  quelqu'un  quitte  &  montre  (on  Jeu 
avant  que  le  coup  foit  entièrement  joué  il 
fait  ^u(h  la  Bête ,  &  doit  reprendre  fes  cartes 
&  achever  le  coup  fi  un  tiers  le  defire  & 
peut  gagner  Godille ,  parce  que  Ton  ne  peut 
•  feire  tort  au  tiers  &  même  à  l'Hombre  , 
quand  ce  n'eft  pas  lui  qui  quitte  ;  ainfi  il  eft 
toujours  necedaire  de  ne  pas  quitter  ni  mcMir 
trer  fon  Jeu  que  le  coup  ne  foit  achevé  de 
jouer. 

3i  l'Hombre  quitte  &  montre  fon  Jeu , 
d^andonnant  à  gagner  Godille  à  qui  le  pour* 
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ra ,  il  fait  deux  Béces^  l'une  pour  avoir  moiw 
tré  fon  Jeu  ,  &  l'autre  pour  l'avoir  quitté  ; 
&  ks  deux  autres~Joueurs  doivent  partager 
cntr'eux  ce  qui  eft  fur  le  Jeu  :  mais  Ci  l'un 
des  deux  vouloir  que  l'on  jouât ,  prétendant 
gagner  Godille^  il  fèroit  aufli  la  Bête  s'il  ne 
le  gagnoit  pas ,  &  l'autre  tiers  la  dreroit  s'il 
la  gagnoit  :  mais  quand  i'Hombre  gagne* 
toit  y  il  auroit  toujours  ^t  deux  Bêtes  y  fie 
le  coup  refteroit  fur  le  Jeu. 

Comme  le  Jeu  de  I'Hombre  vient  d'Ef^ 
pagne  ,  &  que  cela  fe  pratique  par  tout  y  on 
peut  auflî  le  pratiquer  en  France  p  joint  que 
cela  rend  le  Jeu  plus  animé  &  plus  beau. 
Autrefois  on  ^foit  la  Bête  quand  on  jouoic 
devant  fon  rang  5  prefentement  cela  ne  Ce 
fait  plus  ,  fi  l'on  n'en  convient. 

L'ufage  étoit  encore ,  que  quand  on  avoit 
tiré  une  Carte  hors  de  fon  Jeu ,  I'Hombre 
qui  Tavoit  vûë  la  demandoit ,  &  on  étoit 
obligé  de  la  jouer  fi  cela  fe  pouvoit  fans  re- 
noncer; prefentement  il  faut  qu'elle  foit  fur 
le  tapis  pour  n'avoir  plus  ia  liberté  de  la  re- 
tirer. Un  Joueur  cependant  qui  affeéteroit 
de  montrer  quelque  Carte  qui  pourroit,  n'é- 
tant pas  jouée  fur  le  coup  ,  préjudicier  & 
faire  perdre  I'Hombre ,  doit  être  obligé  de  la 
jouer  s'il  le  peut ,  fans  renoncer  ;  s'il  ne  le 
peut  pas  ^  U  fera  Ja  Bête  pour  avoir  montré 
fa  Carte  mal-à-propos. 

Comme  il  eft  important  de  fçavoîr  le  rionv 
bre  des  Triopipbes  qui  font  jouées  &decel«- 
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les  qui  reftent  j>  il  eft  permis  à  celui  qui  eft 
à  jouer  de  voir  les  levées  des  autres  ,  &<lc 
les  examiner  cane  &  fi  long-cems  que  l'on 
veut  ;  &  cela  lui  eft  également  permis^  quoi- 
qu'il n'y  ait  .point  de  Triomphes  jouées, 

U  n'eft  pas  non  plus  permis  à  l'Hombre 
&t  dire ,  Je  la  remets  ;  s'il  le  dit  il  fait  laBé-r 
te  ,  &  il  en  doit  être  ufé  ccnnme  au  coup 
précèdent ,  excepté  qu'il  ne  feit  qu'une  Bc- 
te  n'ayant  pas  montré  fon  Jeu. 

Il  n'eft  pas  permis  aufC  à  aucun  des  Joueurs 
pendant  que  l^on  .joue  un  coup  ^  de  dire 
quand  on  ne  lui  demande  pas  ^  Avez-vous 
le  Roi  y  je  coupe  à  telle  couleur  ^  une  telle 
couleur  a  paÛè  y  jouez  une  tellecarte^  l'Hom- 
bre  en  a  pris  tant  ^  il  a  tant  de  mains,  j'en 
ai  tant  j>  il  a  gagné  Godille  y  allez-vous-en  de 
vos  bonnes  ,  vous  devriez  vous  en  être  allé 
d'une  telle  carte  ,  c'eft  bien  mal  joué ,  vous 
avez  bien  fait,  &  autres  (emblablesdifcours, 
qui  peuvent  faire  connaître  les  Jeux^  &  qui 
îiuifcnt  à  un  de  ceux  qui  jouent.  Si  l'oa 
veut  fçavoir  quelque  chofe  que  l'on  peut 
apprendre  en  voyant  les  mains ,  on  peut  d^ 
mander  à  les  voir  &  rien  de  plus;  car  le  Jeu 
rie  Itiombre  n'eft  beau  que  quand  on  ne 
{)arle  pas  ;  du  moins  mal^à-^propos  y  Se  ceux 
qui  le  fiwTt  paflcnt  pour  des  gens  indi^ets 
&  intereûez ,  ou  qui  ne  fçavent  pas  jouer  ni 
même  vivre  ,  pour  ne  pas  dire  pire  ,  &  l'on 
dcvroit  les  condamner  tous  à  faire  lafiête  , 
4ûifque .  cela,  fait  ;gagner  jou  fexdre  qu^ 
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^u'un  :  mais  on  ne  le  fait  pas  par  tolérance. 

Si  celui  qui  a  un  Roi  joue  le  premier  par 
onlice  ou  autrement  une  carte  de  la  couleur 
de  ce  Koi ,  &c  qu'il  dife  je  n'ai  jpas  le  Roi, 
Câtiê  du  Roi  ou  à  votre  Roi ,  il  hiit  la  fiéte> 
parce  que  c'eft  un  menfbnge  &  une  furprifè 
manifefte  >  qu'il  izat  pu|^  par  tout  où  elle 
fe  trouve. 

Si  le  Jeu  fe  trou  voit  fauxj  le  coupeftnul, 
fi  on  s'en  apperçoit  en  le  jouant  ;  mais  (i  on 
ne  s'en  apperçoit  qu'après  qu'il  eft  joué  ,  il 
eftbon. 

Or  le  coup  eft  cenfé  joué ,  quand  il  n'y  a 
plus  de  cartes  dans  les  mains  d'un  des  trois 
Joueurs ,  ou  iorfque  celui  qui  joue  a  cinq 
levées  faites  y  &  qu'il  baifle  (on  Jeu. 

De  la  Bite  &  des  Renonces. 

La  Bête  fe  fait  toutes  les  fois  que  celui 
qui  joue  ne  gagne  pas. 

Il  faut  pour  gagner ,  que  l'Hombre  failè 
dnq  levées. 

11  peut  auffi  gagner  en  n'en  faifant  que 
quatre^  fi  les -cinq  autres  font  partagées, 
en  forte  que  l'un  de  ceux  qui  défendent  en 
hi&  deux  ^  &  l'autre  trois. 

La  Bête  le  feit  encore  quand  on  joue  avec 
plas  ou  moins  de  neuf  cartes. 

Elle  fe  fait  quand  on  renonce  :  Or  pour 
avoir  renoncé  ,  il  ne  fuffit  pas  d'avoir  Ûché 
fa  carte  fur  la  Table;  il  ne  fuffit  pas  même 
que  celui  qui  ferait  la  levéeait  jette  ia'Car# 
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te  pour  la  levée  iuivante  -^  il  faut  que  la  le- 
vée (bit  pliée  ,  fans  quoi  l^on  peut  repren- 
dre fa  carte  y  &  obéir ,  à  moins  que  celui  qui 
a  renoncé  n'ait  lui-même  joué  fa  carte  po^r 
le  coup  fuivant ,  pour  lors  il  n'eft  plus  à 
temps  d'y  revenir  :  fi  fa  renonce  préjudide 
au  Jeu ,  il  repren4  fà  carte ,  mais  il  fait  la 
Bête,  Cependant  fi  toutes  les  cartes  étoienc 
jouées  ^  laBéte  feroit  faite  ^  Se  on  ne  repren- 
droit  pas  fcs  cartes. 

Celui  qui  renonce  plufîeurs  fois  en  un 
coup  après  que  les  cartes  font  pliées  fur  le 
tapis  ,  ne  fait  qu'une  Bête ,  fi  l'on  ne  s*en 
apperçoit  qu'après  que  les  renonces  font  fai- 
tes ;  mais  fi  après  s'être  apperçu  de*la  me- 
miere  y  il  en  tait  une  féconde  ^  U  fait  deux 
Bêtes  y  Se  ainfi  de  trois  &  quatre  ;  &  dans 
l'un  &  dans  l'autre  cas  ,  il  eft  obligé  de  re- 
prendre les  cartes  qu'ilajouées  mal  à  propos, 
&  de  rétablir  le  Jeu  conmie  il  devoir  être 
joué  ;  quand  même  la  dernière  main  feroic 
jouée  lorfqu'il  y  a  plufieurs  renonces  dans 
un  coup,&  que  les  cartes  ne  font  pas  brouil- 
lées ,  cela  n'empêche  pas  que  celui  qui  joue 
ne  fafïè  la  Bête  s'il  perd. 

Toutes  les  Bêtes  faites  fur  un  même  coup» 
{bit  par  renonce ,  trop  ou  trop  peu  de  cartes 
ou  autrement ,  vont  enfemble  le  coup  fui- 
vant  y  à  moins  que  l'on  ne  convierme  de  les 
mettre  féparement ,  n'étant  pas  de  la  volon- 
té de  celui  qui  les  a  faites  y  de  les  remettre 
eu  non  ^  mais  à  la  pluralité  des  voix, 

^1 


DE  THOMBRE  A  TROIS.     97 
Si  Vun  de  ceux  qui  défendent  la  Poote 
étant  diftrait^ne  fe  fouvenoit  plus  de  la  cou** 
leur  en  quoi  l'on  joue ,  &  la  demandoit  à 
l'autre  y  qui  ou  par  diftraétion  ou  autrement 
diroit  Pique  ,  au  lieu  de  Trèfle ,  celui  qui 
couperoit  avec  un  Pique  ne  renonceroit  pas, 
s'il  n'avoit  pas  de  la  couleur  jouée  ^  étanc 
permis  de  ganer  ,  mais  il  ne  fçauroit  re^- 
prendre  fa  carte  dès  qu'elle  a  touché  le  tapisj 
il  ne  fait  cependant  pas  la  Bête.   Celui  qui 
^fant  jou^  perd  le  Jeu  &  fait  encore  la  Bê- 
te pour  avoir  renoncé  ,  eft  le  maître  de  faire 
aller  ces  deux  Bétes  enfemble  ou  fépare« 
ment. 

Quand  il  y  a  pluiîeurs  Bétes  ;  après  que 
la  premiore  efl:  tirée  ,  la  plus  forte  fe  tire  , 
Se  ainfi  des  autres  qui  fuivent. 

Remarqueis  que  toutes  les  Bêtes  qui  Ce 
font  en  quelque  manière  que  ce  foit ,  font 
de  tout  ce  que  THombre  tire  quand  il  ga- 

Suc  ;  ainfi  il  eft  de  la  prudence  des  Joueurs^ 
'éviter  de  tomber  dans  ces  inconveniens, 
&de  fuivre  la  maxime  des  fages  Joueurs^ 
qui  après  avoir  pris  ce  qu'ils  veulent  de  car- 
tes au  Talon ,  comptent  le  tout  avant  de  les 
regarder  ,  pour  fçavoir  s'ils  n'en  ont  pas 
plus  ou  moins  de  neuf. 

Remarquez  encore  que  les  levées  peuvent 
fc  partager  en  différentes  manières ,  fuivant 
lefquelles  on  gagne  ou  on  fait  la  Bête, 

n  n'y  a  que  deux  manières  de  gagner  > 
dont  nous  avons  déjà  parlée  &  dont  il  n'y  a 

E 


f^  L  E    J  E  U 

plus  rien  à  dite  :  nous  ne  parlons  que  des 

manières  dont  on  fait  la  Bête. 

.   Quand  chacun  fait  trois  levées  y  PHom- 

bre  fait  la  Bête ,  &  c'efl  ce  qu'on  appelle 

«emife  par  trois. 

Quand  i'Hombre  en  fait  quatre  &  un  de 
ceux  qui  défendent  quatre  y  VHpmhxc  fait 
ccicore  la  Bête  >  &  c'eft  ee  qu'on  appelle 
amplement  remife. 

Quand  l'Hombre  fait  quatre  levées&que 
Tun  des  deux  autres  en  fait  cinq  ;  &  quand 
Il  un  des  deux  qui  défendent  la  Poule  enfàic 
quatre  ,  l'Hombre  trois  >  &  le  ûers  deux  > 
l'Hombre  fait  la  Bête  ,  &  celui  qui  en  fait 
plus  que  lui  gagne  ^  &  c'efl  ce  qu'on  appelle 
gagner  Godille.  Nous  en  ferons  on  article 
particulier. 

D$  adUle. 

t.e  Godille  eft  au  Jeu  de  l'Hombre,  quand 
£ms  être  l'Hombre  on  fût  cinq  levées  ^  ou 
^ue  Yxm  en  fait  quatrey-&r  que^  ks  cinq  au* 
t^es  £cmt  partagées ,  en  forte  que  l'un  ea; 
faflc  deux  &  l'autre  trois. 

Gelui  que  afpire  au  Godille,  doit  être  do 
bonne  foi^  &  ne  pas  demander  G  dm  quand 
il  peut  faire  quatre  levées  fans  celaj  mais 
comme  il  n'y  a  point  de  peine  contre  celui 
qui  le  demande  ,  bien  des  gens  ne  font  pas 
trop  fcrupuleux  là-defïus  ;  ce  que  l'on  peut 
faire  ;,  c'eft  d^être  fur  fes  gardes  contre  ce* 
gens-là  pour  le  refte  de  la  reprife ,  &  ne  plus 
jjpuer  avec  eux  une  autre  fipis  pour  évitei  cec 
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inconvénient  :  il  y  a  bien  des  gens  qui  de* 

mandent  Gano  fans  confequence  ;  &  s^ils  ga-< 

gnent  Codiile  >  on  n'en  impute  point  lafau-^ 

te  à  celui  qui  l'a  demande  ^  mais  à  celui  qui 

a  eu  trop  de  facilité  à  le  faire ,  lorfqu'il  pou- 

?oit  faire  perdre  fans  faire  Gano  ^  car  il  vaut 

encore  mieux  faire  gagner  Godille  que  de 

kdflcr  gagner  PHcMubrc. 

Celui  qui  gagne  Codiile,  tire  ce  que  Mom^ 

breauroit  tiré  s'il  avoit  gagné. 

Si  l'Hombre  demande  Gano  pour  empê- 
dicr  le  Oxlille ,  il  fait  la  Bête,  car  cela  n'elt 
nullement  perinis. 

Il  y  a  des  gens ,  qui  après  avoir  vu  leut 
rcnttée  qui  n'efl  pas  fiivorable ,  demandent 
ï  s'en  aller ,  ou  à  faire  la  Bête  pour  nuire  aii 
Codiile  y  cela  eft  fi  fort  éloigné  de  l'efpritdu 
Jeu  de  l'Hombre  j>  qu'il  n'y  a  point  de  loi 
fur  cet  article  ;  au(h  cela  n'eft-il  en  ufagc 
ue  parmi  des  gens  qui  ne  fe  piquent  pas 
es  belles  manières. 

Il  n'efl donc  pas  permis,  en  quelque  ma-^ 
mère  que  ce  (oit ,  de  nuire  au  Godille  ^  fî 
ce  n'eft  en  jouant  fagement ,  &  en  ne  faî-i 
tmt  pas  Gano  y  fi  Ton  croit  qu'il  le  demande 
mal-à-propos. 

Il  faut  encore  fe  fbuvenir  qu'ail  vaut  mieux 
rifquer  de  donner  Godille  ,  que  de  faire  ga^ 
gner  l'Horabre. 

Lorfque  celui  qui  afpire  au  Godille  de- 
mande Gano  à  fa  quatrième  levée  ,  &  qu'il 
<n  a  wie  furc  dans  la  main ,  il  ne  doit  pa* 
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honnêtement  tirer  la  Poule  i  il  en  cft  de  mê-^ 
me  ,  s'il  demandoit  fa  troifîéme  levée  >•& 
gu'il  en  eût  deux  fîires  dans  la  main  ^.quoi- 
qu'il le  peut  à  la  rigueur. 


ou  deux  ,  dont  Pun  peut  pàuèr ,  &,  qui  a  - 
outre  cela  une  Dame  d'une  autre  coufeiu: , 
ne  doit  pas  honnêtement  commencer  de 
jouer  par  fa  Dame ,  ni  en  demander  (j4II0  ni 
d'aucune  autre  carte  ;  ni  au  tiers  d'appuyer 
ni  de  rien  faire  :  mais  il  doit  jouer  aâbord 
fon  Roi  &  demander  Gano  y  &  s'il  ne  pàflc 

})as  &  qu'il  en  ait  deux  >  le  demander  de 
'autre  5  &  s'il  ne  paflè  pas  encore,  il  le  pcjjt 
demander  de  fa  Dame ,  parce  que  s'il  com- . 
mençoit  de  le  demander  de  faDame,qu'el-' 
le  lui  pafsât  y  &  qu'après  un  de  fes  Rois  lui 
pafsât  auflî ,  quand  même  il  n'en  den\ande- 
roit  pas  Gano  y  il  auroit  Godille  aiïuré  ^  &  il 
n'eft  pas  permis  de  demander  fa  première 
main ,  lorfque  l*on  en  peut  avoir  quatre  fû- 
tes d'une  autre  manière  :  on  ne  peut  néàn- 
ipoins  empêcher  qu'il  ne  tire  le  coup ,  ni 
tous  ceux  qui  gagnent  Godille  mal-à-pro^ 
pos  :  mais  quand  cela  arrive  ^  les  beaux 
Joueurs  la  remettent  toujours  ^  &  Ton  doit 
le  défier  de  ceux  qui  ne  le  font  pas. 

Il  faut  néanmoins  faire  plutôt  gagner  Go- 
dille au  tiers  que  de  laiflèr  gagner  l'Hombrc 
i|uand  on  ne  peut  faire  autreo^ent ,  6c  dans 
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les  coups  qui  font  douteux  ,  parce  qu^il  réf. 
te  toujours  une  Bête  fur  le  Jeu ,  &  pour  lors 
celui  qui  le  gagne  doit  tirer  fans  fcrupulç. 

Il  eft  encore  à  remarquer  que  quand  on 
dcmanderoit  Gano  mal-à-propos  ^  &  que  la 
Carte  pafsât  fans  que  l'on  le  pût  empêcher, 
on  ne  laiflèroit  -pas  de  bien  gagner  Godille  , 
ttionnêteté  n'obligeant  à  la  remettre  que 
quand  on  accorde  nnGano  que  ton  pour- 
rait ne  pas  faire  ^  &  remettre  le  coup  par  ce 
moyen. 

Il  n'eft  pas  permis  à  l'Hombre  de  donner 
Codillc  à  qui  il  voudra ,  il  doit  être  forcé 
de  prendre  quand  il  le  peut,  &  fi  en  ne  le 
iâiiant  pas  il  fait  gagner  Godille  à  celui  qui 
ne  l'auroit  j)as  naturellement ,  il  doit  payer 
pour  rautre  ce  qu'il  lui  en  pourroit  coû- 
ter. • 
De  la  manière  de  marquer  le  Jeu. 

Il  feut  fe  (buvenîr  que  chaque  letton  qui 
marque  le  Jeu  en  vaut  trois. 

Il  faut  encore  fçavoir  que  quand  les 
Joueurs  ont  marqué  diverfement  l'un  plus 
l'autre  moins  ;  on  paflè  fuivant  celui  qui 
marque  le  plus ,  &  Ton  fait  la  Bête  de 
même. 

Cela  fuppofé  ,  on  commence  à  marquer 
le  Jeu  en  mettant  chacun  trois  Jettons  de- 
vaait  foi ,  conmie  vous  voyez. 

ooo 

Si  l'on  pafïc  >  Ôc  qu'aucun  des  trois  n'ait 
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jeu  à  jouer  ,  on. met  encore  chacun  deux 

Jcttons  devant  foi  en  cette  manière. 

ooooo. 

Et  toutes  les  fois  que  Ponpaflè^  oneti 
ajoute  deux  fur  la  même  ligne  que  les  act» 
très  j  fî  ce  n'eft  quand  on  joue  trois  &  un, 
auquel  cas  on  en  met  d^abord  trois  &  un 
chaque  fois  que  Pon  pafle. 

Quand  la  Poule  eft  retirée  ,  on  recom* 
mence  :,  en  remettant  chacun  trois  lettons 
devant  foi  :  mais  quand  il  y  a  plufîeurs  Bê- 
tes.?  après  avoir  tiré  la  première ,  on  ne  met 
au  Jeu  que  chacun  deux  Jettons,  &  cela 
tant  qu'il  y  a  des  Bêtes  à  tirer. 

Si  Ton  gagne  codillè  >  quoiqu'il  y  ait  en» 
cote  des  Bêtes  ,  çhactm  met  trois  Jettons 
devant  foi ,  &  cela  ne  le  pratique  qu'à  cel- 
les que  l'on  gagne  par  Godille  ;  &  s'il  ytn 
avoit  d'autres  à  tirer  après  un  coup  qu'on 
ne  gagne  pas  par  Godille  ,  on  ne  les  mar- 
queroit  qu'avec  deux  Jettons  ;  quand  on 
joue  trois  &  un ,  on  en  met  trois  au  CodiUèi 
&  un  aux  autres  Bêtes. 

La  Bête  fe  marque  avçc  deux  Jettons  au- 
deflbus  y  par  exemple ,  chacun  met  d'abord 
trois  Jettons  au  Jeu  ;  fuppofons  qu'on  paflèj 
on  en  remet  encore  chacun  deux  ;  ce  font 
cièq  Jettons  devant  chaque  Joueur  qui  font 
le  Jeu  y  &  qui  fe  marquent  comme  dans  la 
Figure  fuivante. 

OOOOO 

Si  l'Hombre  perd  ,  la  Bête  fera  de  qùa» 
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tante-cinq  lettons ,  parce  qu^il  y  en  sl  cinq 
devant  chaque ,  qui  font  quinze  ^  puifque 
diaque  letton  en  vaut  trois.  Ot  quinze  Jet- 
tons  devant  chacun  des  trois  Joueurs  font 
quarante-cinq  ;  la  Bête  fe  marque  3  comme 
on  voit  dans  laJ^igure  ci-deilbus. 

00000 
00 
Et  autant  de  fois  que  l*on'  paflè  ,  on  nuet 
fur  les  jettons  du  cieflbus  deux  autres  Jet- 
ions y  fuiVant  qu^il  dft  marqué  ci-après. 

00000 
0000 
Celui  qui  feit  la  féconde  Bête  la  fait  du 
total  y  c'eft- à-dire  ,  des  cent  vingt-fîx  Jet- 
tons  ;  car  il  y  a  d'abord  cinq  ïéttohs  devant 
chacun  du  fond  du  Jeu  ,  qui  font  quarante* 
dnq  ,  comme  on  vient  de  l'expliquer.  Qua- 
rante-cinq  de  la  première  Bete  y  Se  quaa-e 
Jettons  devant  chaciiri  qui  ont  été  mis  pour 
les  Pàflès ,  qui  font  trois  fois  douze  cjùi  va- 
lent trente-nx  :  joignez  à  ces  trente-(ix  Jet- 
ions de  Paflès  ,  quarante -cinq  du  fond  du 
Jeu,  quarante-cinq  de  la  première  Bête>  & 
vous  trouverez  que  ces  trois  nombres  de  Jet- 
tons  fe  montent  à  cent  vingt-fix ,  qui  font 
la  féconde  Bête  qui  fe  marque  ainiî. 

00000 
.,  0000 
00 
Celui  qui  en  fait  une  troîfiéme  y  ne  la  fait 
plus  forte  que  des  Jettons  qui  font  au-dcf- 
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fous  de  la  fécondé  Bete  ,  &  elle  fe  marqué 
en  mettant  encore  au-deflQus;&  celaàiitanr 
que  l'on  fait  de  Bêtes  :  mais  pour  lever  la 
difficulté  de  compter  les  Bêtes ,  qui  embar- 
raflè  bien  des  gens ,  on  fe  fert  de  Marquée 
d-Tvoire  ^  où  les  Bêtes  font  chiffrées  ,  que 
Ton  met  devant  ceux  qui  les  ont  faites. 

En  voici  une  Table  pour  la  commodité 
de  ceux  qui  n^ont  pas"  de  marques  ,  où  on 
verra  la  valeur  des  Bêtes  que  l'on  peut  faire. 

T  A  ?  L  E. 


I 

17 

2 
71 

J)0 

4 
108 

S 
iî4 

6 

144 

II 
134 

7 
171 

8 
180 

9 
198 

10 
ii6 

II 

ï5 

170 

14  - 
i88 

15 

506  . 

Cette  Table  fervîra  à  compter  les  Bêtes 
qui  feront  faites  fur  les  coups  où  l'Hombre 
perdra  par  remife  ;  fi  dans  l'intervale  de  ce^ 
Bêtes  il  y  a  eu  des  coups  où  l'on  ait  fait  pa(^* 
fcLo  Ton  augmentera  pour  chaque  deux  Jet- 
tons  qui  feront  marquez  dix-huit  ^  à  la  va^ 
leur  de  la  Bête  marquée  à  la  Table  drdef- 
fus.  Par  exemple  ,  h  fur  la  Bête  de  90.  que 
je  fuppofe  aller  fur  le  Jeu  pour  le  premier 
coup^  avec  le  Jeu  ordinaire ,  qui  eftde  deux 
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Itttotis ,  il  fe  fait  paflè  ,  on  augmentera  ïc 
Jeu  de  deux  lettons ,  qui  en  valent  comme 
ilaétédit  i8.  ce  qui  fera  que  la  Bête  qui  fe- 
ra (site  fur  ce  coup  3  fera  de  116.  au  Heu  que 
fi  le  coup  étoit  (impie  ^  elle  ne  feroit  que  de 
cent  huit ,  ainfi  qu^elle  eft  marquée  dans  la 
Table  ci  -  deflîis.   L'on  augmentera  égaie* 
ment  de  18.  pour  chaque  deux  lettons  qui 
{eront  de  furplus  :  emin  y  pour  donner  en 
deux  mots  une  idée  claire  de  la  manière 
dont  on  doit  compter  les  Bêtes  ,  il  fuffit  de 
dire  que  l'on  doit  £sdre  la  Bête  de  neuf  fois 
ce  qui  eft  marqué  devant  un  des  Joueurs; 
auquel  nombre  il  faut  encore  ajouter  la  Bête 
ou  les  Bêtes  qui  vont  s'il  y  en  a  qui  aillent 
fur  le  coup.    Et  lorfque  le  Jeu  a  été  tiré  par 
Godillé ,  comme  il  eft  marqué  par  trois  Jet- 
tons  ,  il  augmente  par  confequent  de  27, 
il  n'y  a  pour  cela  qu'à  fuivre  la  même  ma- 
nière de  compter  par  neuf  tous  les  Jettons 
qui  font  audevant  de  l'un  des  Joueurs.  On 
observera  la  même  manière  pour  compter  les 
Bêtes  qui  fe  feront  lorfque  ron  jouera  à  trois 
&  un  ,  c'eft-à-dire  >  qu'on  multipliera  par 
neuf  5  chaque  Jetton  qui  fera  devant  l'un  des 
Joueurs  ,  en  y  ajoutant  la  valeur  des  Bêtes 
qui  iront  fur  le  Jeu  :  la  feule  différence  qui 
cfl  entre  ces  deux  manières  de  marquer,  c'eft 
qu'à  la  première,  l'on  marque  par  deux  Jet- 
tons  chaque  paflè  ,  &  on  le  marque  par  un 
à  cette  dernière,  c'efl  plus  que  fumfanr  pour 
fçavoir  marquer  le  Jeu  tel  qu'on  le  joue, 
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Or  >  voyons  maincenanr  commenc  il  fk 

le  marquer  lorsqu'on  le  joue  à  laBavacoife 

De  U  manière  de  marquer  le  Jeu  À  la 
Bavanife. 

On  donne  ordinairement  à  chacun  d 
Joueurs  joo  Jettons  qui  valent  ce  dont  « 
cft  convenu,  lesFicbes  qui  valent  vingt  Je 
Ions  à  la  manière  préveiiente  de  marque 
n'en  valent  que  dix  à  celle-ci. 

£n  commençant  le  Jeu  ,  chaque  Jouei 
met  crois  Jettons  audevant  de  lui  >  &  tout 
les  fois  que  ï'oa  p^ ,  chacun  remet  dei 
Xettons. 

:  On  paye  U  Conf<Jation  trois  Jettons  , 
Sans-prendre  quatre,  &  un  Jeiton  pourch 
que  Matador  ;  on  paye  deux  Fiches  pour 
Vole ,  Se  on  ne  tire  qu^une  Bête  s'il  y  en 
plulîeuii's  ,  &  qu'elles  {oient  fépatéesi  ouG 
ces  deux  Fiches  de  la  Vole  on  paye  à  l'ocd 
naire  le  Sans-prendre  &  les  Matadors  s'i 
ont  lieu  &  laCc»irolation. 

Et  11  ayant  entrepris  la  Vole  il  ne  la  fa 
})as  >  il  paye  à  chacun  de  Tes  deux  tiers  dei 
Rches  3  moyennant  quoi  il  efl:  payé  du  rell 
du  Jeu  comme  s'il  avoir  fimplcment  gagni 
La  première  Bête  n'eft  jamais  que  de  neu: 
jta  féconde  de  24.  la  troinéme  de  )o.  &  un 
en  augmentant  de  d.  en  6.-  ce  qui  fait  toi 
jours  le  nombre  des  Jettons  qui  doivent  en 
Cm  le  Jeu.  fàos  au^entaûon  ni  dimîni 
pOB. 
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De  la  Vole. 

La  Vole  fe  feit  quand  on  feit  toutes  lés 
levées. 

L'avantage  de  celui  qui  fait  la  Vole ,  cft 
de  tirer  toutes  lés  Bétes  qui  font  au  jeu  ; 
mais  quand  il  n'y  a  point  de  Bétes  y  ou  qu'il 
n'y  en  a  qu'ufiô ,  il  gagne  le  double  de  ce 
qu'il  auroic  gagné.  Si ,  par  exemple ,  il  y  a 
cinq  Jcctons  devant  chacun  y  &  une  Bête  de 
vingt-fept ,  ce  font  foixante-douze  qu'il  y  a 
^laPoule;  fçavoirjquarante-c^inqauxToursj 
&  vingt-(ept  de  la  Bête  :  les  deux  autres  5 
(  outre  la  Poule  qu'il  tire  ,  J  lui  àoiwtnt  en- 
core trente-fix  lettons  chacun.  Il  en  eft  de 
même  quand  il  y  en  a  plus  6a  moins  s  mais 
s'il  y  a  deux  Bêtes  ,  il  les  tire  ,  &  on  ne  lui 
doit  rien  davantage.  Mais  fi  plufieurs  Bêtc9 
alloient  enfemble  y  parce  qu'elles  auroient 
été  faites  le  même  coup ,  ou  parce  que  celui 
qui  auroit  fait  la  dernière  les  auroit  mifes 
enfcmble ,  on  paye  le  double  >  comme  s'il 
n'y  en  avoit  qu'une. 

Là  Vole  n'eft  point  aifè  à  faire  ,  &  il  ne 
faut  pas  l'entreprendre  qu'à  bon  titre,  parce 
que  quand  on  l'a  une  fois  entreprife ,  iln*eft 
plus  tems  de  s'en  dédire. 

Or  la  Vole  eft  entreprife ,  quand  après 
avoir  fait  les  cinq  premières  levées ,  l'Hom- 
bre  joue  feulement  une  Carte  ;  auquel  casles^ 
deux  autres  peuvent  fe  montrer  leur  Jeu ,  & 
convenir  de  ce  qu'ils  gsurdetOQt  pour  l',em« 
pêcher, 
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Il  faut  ici  fe  fouvenir ,  que  i'Hombre  qui 
regarde  ion  écart ,  après  avoir  pris  pBtciï 
nombre  de  Cartes  du  Talon  &  les  avoir  vûë^* 
ne  peut  faire  la  Vole. 

Si  celui  qui  entreprend  la  Vole  ne  la  fait 
pas  ^  les  deux  autres  partagent  encre  éur 
tout  ce  qui  eft  au  Jeu  ,  c'eft-à-dirc  ^  les 
Tours  Se  les  Bêtes  >  cependant  fi  l'Hombre  a 
)oué  {ans  prendre  ,  ou  S'il  a  des  Matadorsy 
il  fe  les  fait  payer  ,  quoiqu'il  ne  tire  riendir 
Jeu.  Si  l'on  veut  admettre  le  Contre  à  ce 
Jeu  i  il  faut  en  convenir  auparavant. 

Si  le  premier  en  carte  veut  feiie  jouer  & 
Aemande  aux  autres  s'ils  jouent  fans  pren-^ 
dre  ,  que  celui  qui  fuit  lui  réponde^  CHîi y 
s'il  ne  joue  point  ;  &  que  le  troifiéme  dife 
enfuite  ,  je  le  joue  fans  prendre  &  entre- 
prends la  vole  y  ce  dernier  y  doit  être  reçiiy 
ïî  l'un  des  deux  premiers  en  fbn  rang  veut 
entreprendre  la  même  chofe^  &  lorfquecela 
eft  arrêté ,  les  deux  qui  ne  font  pas  avec 
l'Hombre  peuvent  fe  montrer  leurs  cartes> 
&  écarter  &  jouer  de  concert  pour  empê- 
cher celui  qui  entreprend  la  vole  de  la  kiic^^ 

Il  en  fera  de  même  fi  le  premier  ou  le  fé- 
cond veut  jouer  fans  prendre ,  &  que  l'au- 
p:e  veuille  entreprendre  la  vole  j  s'il  manque 
de  la  fiiire  l'ayant  entreprife  par  contre  ,  il 
ne  doit  être  payé  de  rien  j  encore  qu'il  ga- 
gne le  Jeu ,  &  paye  pour  avoir  manqué  kt 
vole  5  ce  qu'on  lui  auroit  payé ,  &  fait  la. 

Be.te  de  ce  qui  va  fur  le  Jeu. 
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L'Hombre  étant  une  efpece  de  Jeu  de  la 
Bête ,  où  l'oh  admet  le  contre  en  France  y 
on  peut  auffi  ^admettre  au  Jeu  de  l'Hom- 
bte ,  outre  que  cela  donne  plus  d^étenduë 
au  Jeu,  quoique  l'on  rie  préfume  pas  que 
CCS  fortes  de  coups  pui(&nt  arriver  fou-» 
vent. 

L'Hraibre  ne  peut  pas  faire  la  dévoie  9 
ni  l'un  des  deux  autres  la  vole  ,  quand  mé-r 
me  ils  là  ferôient  effectivement ,  parce  que 
le  premier  ne  Feroit  toujours  que  la  Bête  8c 
que  l'autre  ne  tireroit  rien  ,  que  •  comme 
lorfqu'il  gagne  Godille. 

De  la  durée,  du  Jeu, 

Comme  ce  Jeu  demande  de  ^application, 
on  y  met  des  bornes  ,  &  on  convient  du 
nombre  des  Poules  que  l'on  veut  jouer  ;  & 
cela  fe  règle  ordinairement  à  vingt  >  trente 
ou  quarante  au  plus. 

Quand  on  eft  convenu  du  nombre,  à  me- 
fiire  que  l'on  gagne  les  Poules  on  tire  un 
Jetton  que,  l'on  met  à  part  :  &  ces  Jettons 
aflèmblez  qui  marquent  la  durée  èa  Jeu  ,' 
fervent  aufïî  à  payer  les  Cartes  ^  cependant, 
on  ne  marque  point  lorfqu'on  gagne  Qh 
dillc. 

Quand  les  coups  font  achevez  5  on  peut 
jouer  les  Tours  ;  c'eft-à-dire,  trois  coups 
pour  chacun  ,  ou  jufgu'à  la  première  Bête  , 
niais  il  n'y  a  nulle  obligation  fî  on  ne  l'a  diti 
&on  n'a  point  lieu  de  fe  plaindre  d'uo 
Joueur  qui  ne  le  veut  pas. 
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Celui  qui  voudrcrit  quitter  avant  que  le 
nombre  des  Tours  convenus  fôt  achevé ,  de^ 
vroit  payer  toute  la  perte  qui  feroit  fur  le 
Jeu  5  à  moins  que  quelque  âifaire  imprévue 
ou  autre  caufc  légitime  ne  l'y  obligeât ,  aur« 
quel  cas  on  pourrcût  feulement  par  honné-- 
teté  fatisfaire  à  ce  qui  a  été  joué ,  ou  remet- 
tre à  finir  la  partie  à  une  autre  fbis^  mar-* 
quant  l'état  où  on  la  quitte. 

Ce  que  je  dis  s'entend  quand  on  joucavec 
d'honnêtes  gens  ;  car  fi  l'on  (è  trouvoit  ai* 
ttc  deux  frippons ,  ce  feroit  autre  chofe. 

Des  differensjeux  qui  fe  peuvent  joiier. 

Rien  n  embaraflè  plus  ceux  qui  conmien- 
cent  à  jouer  à  l'Hombre  ^  que  de  fçavoir 
quand  ils  ont  Jeu  à  jouer  ,  ou  quand  ils  doi«« 
vent  paflèr  ;  c'èft  pour  lever  en  quelque  fe- 
on  cette  difficulté ,  que  Ton  a  aflèmblé  ici 
es  plus  petits  Jeux  qui  fe  peuvent  jouer  y 
afin  que  Ton  fçache  \  quoi  s'en  tenir. 

La  règle  générale  eft  qu'il  faut  avoir  en 
{a  main  trois  levées  fûres  en  Triomphes  pour 
entreprendre  de  jouer  j  car  c'eft  tout  ce  que 
l'on  peut  efperer  en  quatre  ou  cinq  Cartes 
que  l'on  prend  y  de  tirer  de  quoi  faire  deux 
levées.  Or  il  n'en  faut  pas  moins  ,  puifque 
conmie  nous  avons  dit  y  il  faut  prefque  toii- 
jours  cinq  levées  pour  gagner. 

Cependant  ^  comme  on  efpcre  de  par- 
tager les  levées ,  &  d'en  faire  faire  deux  à 
l'un  &  trois  à  l'autre ,  on  joue  quelquefois 
jplus  hardiment» 
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Voilà  donc  uii  détail  des  Jeux  les  plus 
petits  qui  fe  peuvent  raifbnnablement  jouer. 
Nousconunencerons  par  les  couleurs  noires, 
c'efl^à-dire..  Pique  ouTreâe  :  mais  aupara« 
vant  il  eft  bon  cravettir  qu'on  joue  en  toute 
couleur  avec  les  trois  Matadors ,  c'eft  poui^ 
quoi  nous  n'en  dirons  rien.  . 

Jeux  en  noir  qui  fe  jouent, 

1.  M^ûUe.  Bafte.  Roi.  Cinq.  i.  Efpa- 
dille.  Bafte»  Roi.  Cinq.  3.  Efpadille.  ManiU 
le.  Roi.  Quatre.  4.  Eipadille.  Manille.  Six» 
Sept.  5.  Efpadille.  Bafte.  Dame.  Sept.  6.  Mâk 
siiUe.  fiafte.  Dame.  Cinq.  Six.  7.  Efpadille* 
Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  8.  Manille.  Roi. 
Dame.  Valet.  Sept.  Bafte.  Roi.  Dame.  Va^ 
let.io.  Manille.  Bafte.  Sept.  Six.  Cinq.  Qua^ 
trc.  1 1 .  Roi.  Dame.lValet.  Sept.  Six.  Cinq.  12. 
Efpadille.  Roi..  Dame.  Quatre.  Trois. 

Il  y  en  a  une  infinité  d'autres  dont  il  n'eft 
pas  poflîble  de  faire  le  détail. 

Remarquez:  lo.  Qu'il  faut  que  les  Car- 
tes fbient  toutes  de  la  même  couleur  ^  à  la 
refèrve  des  As  noirs  ,  qui  font  toujours 
Triomphes. 

Remarquez  :  20.  Qu'un  Roi  d'une  autre 
couleur  peut  tenir  lieu  d'une  Triomphe, 
pourvu  que  ce  ne  foit  pas  des  i^rincipales. 

30.  Remarquez  que  quand  un  Roi  eft 
chargé  ,  c'eft-à-dire  ^  que  quand  on  a  beau- 
coup de  Cartes  de  la  même  couleur  à  écar- 
ter ,  on  ne  doit  pas  y  faire  beaucoup  dé 
fond  >  parce  qu'ils  font  prefque  toûjouis 
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coupez.  Pafibns  aux  couleurs  rouges* 
Jeux  qui  fe  jouent  en  Rouge. 
I .  Efpadille.  Manille.  Ponte.  Quatre,  i* 
Bafte.  Manille.  Ponte.  Deujc.  x.  Efpadille* 
Bafte.  Ponte.  Trois.  4*  Efpadille.  Manille* 
Roi.  Dame.  $,  Efpadille.  Manille.  Vîdet,» 
Trois.  Roi.  6.  Efpadille.  Bafte.  Roi.  Dame* 
Valet.  7.  Bafte.  Ponte.  Roi.  Dame.  Valet.  8. 
Manille.  Ponte.  Roi.  Dame.  Valeç.  9.  Ma- 
nille. Bafte.  Roi.  Dame.  Trois,  i  o.  Manille^ 
Bafte.  Valet.  Deux.  Trois.  Cinq.  1 1 .  Efpa- 
dille. Bafte.  Roi.  Deux.  Roi. 

Remarquez  :  10.  Que  ce  que  nous  avons^^ 
dit  des  Jeux  qui  fe  jouent  en  noir  ,  fè  doit 
entendre  à  proportion  de  ceux  qui  fe  jouent 
en  rouge. 

Remarquez  en  fécond  lieu  i  que  comme 
il  y  a  plus  de  Triomphes  en  rouge  qu^en 
noir  ,  il  faut  plus  beau  Jeu  pour  y  pouvoir 
gagner. 

Remarquez  en  troifîéme  lieu  ,  que  les 
Jeux  que  nous  avons  ci -devant  marquez  j 
font  les  plus  petits  qui  fe  jouent  ^  &  qu'il 
y  en  a  une  inJfînité  crautres  plus  beaux  dont 
nous  n'avons.pas  crû  devoir  parler. 

Remarquez  encore,  qu'il  faut  un  Jeu  plus 
fort  quand  on  eft  en  cheville  3  c'eft-à-airc> 

Î[uând  on  n'eft  ni  premier  ni  dernier  ;  la  rai- 
on  eft,  que  l'on  fait  des  retours  qui  emb.ar- 
raflent ,  &  qui  font  caufe  qu'on  eft  prefquc 
toujours  furcoupé. 
,    Après  avoir  donné  un  détail  des  Jeyx  qui 
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lejôaènt  en  écartant  y  il  faut  parler  de  ceux 
qui  ie  jouent  fans  prendre  ;  c'eft  ce  que  l'on 
Vâ  voir  dans  les  Jeux  fuivans. 
Jeux  en  noir  quifejeùem  fans  prendre. 

1.  Efpadille.  Manille.  Bafte.  Roi.  Six ,  & 
une  renonce. 

Cda  fait  quatre  Matadors  y  cinquième  & 
une  Renonce. 

2.  Efpadille.  Manille.  Roî.  Valet.  Roî. 
Roi.  &  Renonce,  une  Renonce,  j.  Efpadil- 
le. Manille.  Bafte.  Roi.  Roi.  4.  Efpadille. 
Manille.  Bafte.  Six.  Trois.  Quatre  y  &  Re- 
nonce, une  Renonce.  5.  Manille.  Bafte.  Da- 
me. Valet.  Quatre.  Trois.  Roi.  6^  Manille, 
Bafte.  Six.  Cinq.  Quatre.  &  Renonce.  Une 
Ren.  7.  Bafl«.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six* 
Roi.  8.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Six^  Cinq. 
Quatre.  Roi.  9.  Efpadille.  Roi.  Dame.  Sept; 
Six.  Qpatré.  Roi.  Renonce,  une  Renonce; 
ro.  Manille.  Roi.  Dame.  Valet.  Sept.  Qua* 
tre.  Roi.  Renonce,  une  Renonce. 

Jeux  en  Rouge  qui  fe  jouent  fans  prendre.  : 
I.  Efpadille.  Manille.  Bafte.  Trois.  Qua- 
tre. Cinq.  Roî.  i.  Efpadille.  Sept.  Bafte.Roi. 
Trois.  Roi.  }.  Efpadille.  Manille.  Ponte. 
Six.  Trois.  Roi.  Dame  gardée.  Dame  gardée. 
4.  Sept.  Bafte.  Dame.  Valet.  Deux.  Six.  Roi. 
Dame  gardée.  Dame  gardée,  y.  Bafte. Pontei 
Roi.  Six.  Trois.  Deux.  Roi.  Dame  gardée. 
Dame  gardée.  6.  Ponte.  Roi.  Dame.  Vàilet, 
Deux.  Trois.  Six.  Roi.  7.  Sept.  Bafte.Ponte; 
Quatre.  Trois.  Cinq.  Roi.  &  Renonce,  une 
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Renonce.  8.  Efpadille,  Ponte.  Roi.  Dame* 
Deux.  Six*  Roi.  Valfet  gardé. 

Les  bons  Joueurs  le  jouent  encore  fans 

i)rendre  à  bien  plus  petit  Jeu  5  fur  tout , 
ôrfqu'ils  font  premiers  ou  derniers. 

Pfufîeurs  perfonnes  ontfbuhaité  qaelques 
règles  pour  la  conduite  du  Jeu  :  c'eflpour 
les  contenter  qu^on  a  jugé  à  propos  de  raet* 
tire  ici  quelques  coups  que  l'on  peut  perdie 
en  les  jouant  mah  &  que  l'on  g^ne  quand 
on  les  joue  comme  il  eft  marqué. 

On  ne  doit  pas  s'attendre  d'avoir  ici  des 
maximes  infaillibles  pour  gagner,  quand  on 
joue  de  la  manière  qu'on  le  pefcrit  ici  ,par* 
ce  que  le  Jeu  des  deux  qui  clefendent ,  peut 
être  tout  autrement  dilpofe  que  dans  les 
Exemples  que  l'on  a  choifi  :  mais  hors  les 
coups  extraordinaires  ^  il  eft  certain  que  la 
manière  de  jouer  qui  eft  ici  marquée  eft  b 
flusfîuc 

Au  refte  j  ce  font  coups  arrivez,  que  l'on 
a  eu  foin  de  raflèmbler. 

UHomhrejo'ùe  fans  prendre  en  Pique. 
Il  étoit  premier  en  Carte. 

Jeu  de  tHomhre. 
Manille.  Roi ,  Dame  ,  Valet  ^  &  Six  de 
Triomphe,  Roi  de  Trèfle >  Roi  de  Carreau^ 
Dame  ^  &  Trois  de  Cœur. 

Jeu  du  fécond  en  Carte. 
Efpadille ,  Sept ,  Cinq ,  Quatre  de  Triom-k 
hc ,  Dame  &  Valet  de  Trèfle ,  Roi  &  Va- 
et  de  Cœur,  Six  de  Carreau. 


t 


DE  L'HOMBRE  A  TROIS.  115 
.    Jeu  du  troifi/me  en  Carte. 

Bafte  3  &  Trois  de  Triomphe  ,  Valet , 
^^uâtre ,  Deux  ,  &  Trois  de  Carreau ,  As  , 
Cinq ,  Quatre  de  Cœur. 

L'Hombre  perdit  ce  Jeu ,  pour  avoir  com- 
mencé à  jouer  par  le  Roi  de  Trèfle.  Le  der- 
nier en  Carte  le  coupa  >  &  remit  en  Cœur. 
Le  fécond  fit  fon  Roi  &  (on  Valet  de  Cœur  ; 
il  joua  Trèfle ,  &  fit  appuyer  du  Bafte.  Si 
lliombre  avoir  lâché  ,  il  eut  perdu  de  Co- 
dille  ;  il  prit ,  &  elle  fur  remife. 

Au  lieu  que  commençant  par  à-tout  ^  il 
ne  fè  peut  perdre.   En  voici  la  preuve. 

Le  premier  en  Carte  joue  à-tout  du  Roi, 
le  (ècônd  prend  de  TEipâdille  s  le  troifiéiùe 
obéît  du  Trois. 

Le  fécond ,  qui  a  levé  y  joue  Trèfle  ;  le 
tFoifiéme  coupe  de  fbn  Bafte  ^  &  l'Hœnbre 
obéît  de  fon  Roi. 

Celui  qui  a  levé  joue  Cœur  :  l'Hombre 
met  la  Dame  ^  &  le  fécond  prend  du  Roi 
oui  lui  fait  une  féconde  levée*  U  joue  en* 
luitc  le  Valet  de  Cœur  y  qui  lui  fait  fa  troi- 
fîéme  :  mais  il  n'en  fait  pas  davantage  ;  car 
il  refte  à  l'Hombre  Manille ,  Dame  3  Valet, 
&  Quatre  de  Triomphe ,  &  le  Roi  de  Car* 
reau  dont  il  fait  cinq  levées. 

Si  l'on  joue  Carreau ,  il  entre  par  fonRoS^ 
&  fait  trois  fbis  à- tout  3  &  enlevé  le  Sept, 
le  Cinq  ,  &  le  Quatre  qui  reftoient  dans  la 
main  du  fécond.  Si  l'on  joue  Trèfle ,  il  cou- 
pe duSix ,  &  joue  pareillement  trois  fbîs'à^ 
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Tout  &  fait  {a  cinquième  levée  dû  Roî  de 
Carreau  ,  qui  eft  bon  ,  puifqu'il  n'y  a  plus 
de  Triomphes. 

UHombrejoue  fans  prendre  en  Trèfle. 

1{  étoit  en  Cheville  ,  c'eft-à-dire  ^  fécond 
en  Carte. 

Jeu  de  tHamhre, 

Manille  ^  Bafte ,  Roi ,  Dame  y  Cinq  ^  & 
Trois  de  Triomphe  y  c'eft-à-dire:j  quatre 
feux  Matadors  lîxiéme  ;  la  Dame  de  Pique 
gardée  ,  &  le  Valet  de  carreau. 
Jeu  du  premier  en  Carte. 

Six  de  Triomphe  ,  Roi  .>  Six  de  carreau  y 
Roi ,  Valet ,  As  &  Six  de  cœur  ^  Six  &  Sept 
dé  Pique. 

Jeu  du  dernier  en  Carte.  ^ 

Efpadille,  Valet,  Sept ,  Quatre  de  Tnom^ 
phe ,  As  3  Deux^  &  Quatre  de  carreau^  Rot 
&  Valet  de  Pique. 

L'Hombre  perdit  ce  Jeu  pour  avoir  coupé 
du  Cinq  le  Roi  de  Cœur,  que  le  premier' 
joue  d'abord.  L'Hombre  fut  furcoupé  du 
Sept  :  on  remit  en  Carreau  ;  la  levée  alla  aa 
premier  en  carte ,  qui  remit  en  Pique  :  le 
dernier  en  carte  en  fit  deux  fur  l'Hombre^ 
qui  lui  fàifbient  trois  levées  »  &  Efpadille , 
qui  lui  fit  la  quatrième  :  ainfi  elle  fut  re« 
mifc. 

Cependant  il  y  avoir  deux  manières  de  la 
gagner. 

La  première  étoit  en  mettant  le  Valet  de 
carreau  fur  le  Roi  de  cœur ,  par  où  l'on  avok 


DE  L'HOMBRE  A  TROIS.  117 
commencé  à  jouer  ;  &  cela  d'autant  plus, 
qu'il  s'en  alloit  d'une  feuflè.  Si  après  cela 
h  premier  eût  fait  un  retour ,  laiHànt  aller^ 
ou  coupant  d'un  de  Tes  faux  Matadors , 
l'Hombre  ne  pouvoir  plus  perdre. 

La  féconde  manière  étoit  de  couper  le 
Roi  de  coeur  d'un  faux  Matador  ;  auquel 
cas  le  dernier  en  carte  auroit  furcoupe  de 
fonEfipadille ,  &  fait  la  première  levée. 

Enluite  il  auroit  joué  carreau  ;  le  premier 
encarte  eût  pris  duRoi ,  &  l'Hombre  auroit 
mis  le  Valet. 

Le  premier  auroit  remis  en  Pique ,  &  au- 
roit ainfi  fait  faire  deux  Piques  au  dernier  ^i 
qui  avec  fbn  Efpadillc  lui-faifoient  trois  le- 
vées ;  après  quoi  il  ne  pouvoir  rentrer  qu'en 
carreau,  où  le  premier  en  carte  obéit.  L'Hom- 
bre eût  coupé  du  cinq^  &  joué  trois  fois  à- 
tout  i  Se  enlevé  les  trois  Tripmphes  ,  qui 
reftoient  dans  ia  main  de  celui  qui  avoit  dé^ 
ja  feit  trois  levées, 

L'Hombre  joue  fans  prendre  en  Carreau. 

Il  étoit  le  dernier  en  carte. 
Jeu  de  l*Hombre. 
Manille^  Bafté  ^  Roi  ^  Dame^  Trois,  Six, 
&  Quatre  dç  Triomphe  ^  V^çt  de  Coeur  j  & 
Valçt  dp  Trçfiç, 

Jeu  du  premier  en  carte. 
Ponte  de  Triomphe ,  Roi ,  Valet,  Sept, 
Trois  de  Pique  ,  Trois  >  Quatre ,  Qnq  9  & 
SxdeTrcflç, 
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Jeu  du  fécond  en  carre. 

Efpadille  ,  Valet ,  Deux  ,  &  Cinq  de 
Triomphe  y  Roi  de  Trèfle ,  Roi  y  Dsune , 
Six  y  Cinq  de  cœur. 

Ce  Jeu  fe  perdit  ainfî. 

Le  premier  en  carte  joua  Trèfle  5  le  fé- 
cond prit  du  Roi  5  l'Hombre  obéit  du  Va- 
let. 

Le  fécond  remît  en  cœut  par  le  Roi  ; 
i'Hombre  mit  le  Valet  ;  &  le  premier  s'en 
alla  d'un  de  fes  bas  Trèfles,  Le  fécond  qui 
fidt  cette  levée  ,  retourne  cœur  par  la  Da- 
me \  I'Hombre  coupe  du  Roi  y  &  le  premier 
furcoupe  du  Ponte  5  après  quoi  il  joue  un 
de  fes  bas  Trèfles  j  le  fécond  coupe  du  Va- 
let de  carreau  s  I'Hombre  découpe  de  la  Da- 
me,  &  joue  à-tout  du  Bafte  ;  le  premier 
s'en  va  d'un  Trèfle,  &  le  fécond  de  Ion  cinq 
de  Triomphe  :  fi  bien  qu'avec  Efpadille  & 
le  deux  qui  lui  refient  dans  la  main ,  il  voit 
venir  I'Hombre  ,  qui  n'a  plus  que  la  Ma- 
nille &  le  Trois.    •  . 

Or  conflamment  il  gagnoit  le  coup  ^  fî  au 
lieu  de  découper  du  Roi  fur  le  fécond  cœur^ 
il  avoir  coupé  d'ime  baflè  Triomphe. 

Il  efl  vrai  qu'on  ne  peut  pas  dire  aud 
I'Hombre  l'ait  perdu  par  la  faute  y  car  il  hd- 
loit  à  point,  nommé  que  le  Ponte  fe  trouvât 
d^  la  main  du  premier  en  carre  pour  le 
faire  perdre. 

Il  feut  donc  convenir  que  la  conduite  faiCs 
beaucoup  pour  gagner  certains  coups  :  mais 
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il  arrive  très  -  fouvcnt  qu'un  bon  Joueur  en 
perd  après  y  avoir  bien  refléchi  j  qu'une  ma- 
zecte  gagneroit  en  jouant  tout  autrement* 

Voilà  des  coups  fans  prendre  perdus  dans- 
toutes  les  fituations  ^  c'eft-à-dire ,  premier, 
fecond,&  dernier  en  cane.  Voyons-en  pre- 
Tentement  quelques  -  uns  de  perdus  après 
avoir  écarté. 

Ufbmhrejoûe  en  Pique. 
Vl  étoit  premier  en  carte. 
'    Jeu  de  tHombre. 
Efpadille ,  Manille  ,  Six  y  Cinq  ^  Quatre, 
&  Trois  de  Triomphe  :  il  prend  un  cœur, 
un  ttcfle  y  un  carreau. 

Jeu  du  fécond. 
Bafte ,  &  leSept  die  Triomphe ,  Roi  &  Gx 
de  Trcfl» ,  As ,  &  cinq  de  carreau ,  Vsdct, 
trois ,  fis  (k  de  coeur. 

Jeu  du  trnfi/me. 
Roi ,  Dame ,  Valet  de  Triomi^e  ^  Roi , 
&  fcpt  de  cœur  j  Dame  de  trèfle  ,  Roi ,  Va^ 
kt ,  &  deux  de  carreau. 

Voici  comment  l'Hombrc  perdit  ce  Jeu. 
D  joua  une  fois  à-tout  de  fon  Efpadille  :  le 
tcond  obéit  du  fept  ^  &  le  dernier  du  Va- . 
kt.  L'Hombre  joua  enfuite  une  de  fès  faufl 
fe  3  que  le  troinémc  leva  du  Roi  ;  U  joua  la 
Dame  de  trèfle  ,  &  demanda  Gane^  du  Roi; 
voilà  deux  levées  :  Il  joue  fon  Roi  de  car- 
teau  ;  l'Hombre  obéit  ;  voilà  trois  levées  ; 
après  quoi  il  retourne  carreau.  L'Hombre 
coupa  ^  &  fut  fu^coupé  p^'  le  fécond  ^  qui 
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voyoit  venir  avec  le  Bafte  :  après  quoi  il  ret 
ta  au  dernier  en  carte  ^  qui  a  déjà  trois  le^ 
vées ,  le  Roi  &  laDame  de  Triomphe,  donc 
il  fait  neceflàirement  fa  quatrième. 
.  Il  faut  brufquer  ces  fortes  de  Jeux;  car  fi 
vous  voulez  vous  ménager ,  &  tâcher  de  met- 
tre en  deux,  rarement  y  réuffifïèz-vous  :  & 
comme  on  ne  manque  point  de  vous  fur-  - 
couper ,  &que  d'ailleurs  vous  avezdesfàuf> 
fes  que  l'on  fait  aller  où  l'on  veut  par  le 
moyen  des  Gano  y  vous  êtes  en  danger  de 
perdre  de  Ccklille. 

Ainfî  la  manière  la  plus  fûre  &  prefque 
unique  de  gagner  ce  Jeu ,  c'eft  de  jcmer 
deux  fois  à-tout.  S'il  y  a  deux  Triomphes 
dans  chaque  main  ,  vous  avez  infàilliole- 
iperit  gagné  ;  parce  qu'en  noir  il  n'y  a  qu'on* 
ze  Triomphes.  Vous  en  avez  fix  >  &  quatre 
que  vous  tirez  avec  votre £j[padille,&  votre 
Manille  :  refte  un  que  l'on  fait  fur  vous  ,  & 
vos  trois  faudes  qui  font  en  tout  quatre  le- 
vées ;  &  vous  faites  les  cinq  autres. 

,  Quand  l'on  dit  qu'il  faut  jouer  deux  (bis 
autour ,  on  entend  bien  ce  que  c'eft  ,  fiip-   " 
pofé  que  tous  les  deux  en  ayent  fourni  la 
première  fois. 

VHombre  joiie  en  cœur, 

L'Hombre  étoit  en  Cheville,  c'eft-à-dire, 
fécond  en  carte. 

Jeu  de  l'Hombre^ 

Efpadille ,  Ponte ,  Dame  ,  deux ,  ttoîs  , 
quatre  ,  &  fix  de  Triomphe  ,  Roi  de  car- 
reau j  &  Valet  de  treâe.  Jeu 


V'^f  TtSi  ^'""""^'^  fv£ti  &  «lès. 

'^^  ^/ïSt  fù£  <ïe  faite  deux  te  ^  l^ 

^°^Vfmombre  avoj  coupe  f  ^  , 

^""^    I  levée  l^ù  tffto^' :r£  bbéiffott  du 
féconde  >;^  bas  ,  Ve  troifome       endrc  de 

^-T'    &obUgeoitlel?ren^^*âer  de  fon 
'f/%:^^  ou  à  eàt  voulu  s  f    ^^^^,,  en 

cmq  P°^  „;.  Que  celut-U  P""    -veriûer  eut 
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fî-tôt  qu^il  fut  entré  au  Jeu\>  en  auroiten* 

levé  un  des  deux. 

Peut-être  le  Jeu  auroit-il  pu  être  tourné 
deforte  j  qu'en  coupant  de  la  D^nie^  l^Hoin- 
bre  auroit  perdu  :  Mais  ce  qu'il  y  a  de  cer* 
tain  3  c'eft  que  quand  on  a  beaucoup  de 
Triomphes  ^  il  eft  bon  de  couper  de  haut  > 
pour  tftnpêcher  que  ceux  qui  défendent  ne 
raflent  valoir  leurs  petites ,  Se  pour  entrer  en 
Jeu  pour  pouvoir  jouer  à-tout  ;  car  pourpeu 
que  le  Jeu  foit  partagé ,  on  ne  fçauroit  per- 
dre. 

VHombrejoua  en  Trèfle* 

L'Hombre  étoit  dernier  en  carte.  • 
Jeu  de  l'Hotnbre. 

Erpadillc  y  Bafte ,  Dame  >  cinq  &  (ix  de 
Triomphe ,  Roi ,  ttois ,  fept  de  cœur ,  &  le 
Roi  de  carreau. 

Jeu  du  premier  en  Carte. 
Manille,  Roi ,  Valet ,  &  Quatre deTriom- 
phe ,  Valet ,  As ,  &  Deux  de  Cœur^  Deux 
de  Carreau  ji  &  le  Sept  dePique. 

Jeu  du  fécond. 

Trois  )  &  Sept  de  Triomphe ,  Valet  y  As, 
Trois  &  Six  de  Carreau  ^  Roi ,  Sixj  &  Trois 
de  Pîcjue. 

Voilà  comme  ce  Jeu  fe  perdit. 

Le  premier  en  carte  joua  par  le  deux  de 
Carreau  5  le  fécond  obéit  ;  l'Hombre  prit  de 
fbn  Roi  ;  après  quoi  il  jouafonRoideCœur  : 
le  premier  en  carte  obéit  de  fon  Deux^  le  fé- 
cond coupe  du  Sept  de  Trèfle ,  &  joua  à-tOttC 
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éa  trois  ^  après  quoi  il  n'étoic  plus  poflïble 
il^Hombre  de  gagner. 

Que  û  au  lieu  de  jouer  Ton  Roi  deCœar> 
il  eut  joué  à-tout  du  Six,  le  premier  en  caitc 
auroit  levé  du  Valet ,  &  le  fécond  auroic 
jette  (on  trois.  Le  premier,  qui  faifoit  la 
levée  >îouoit  cœur>  le  fécond  coupoit  du 
Sept ,  Se  THombre  s'en  alloit  d'un  bas  cœur  ; 
après  quoi  le  fécond  en  carte  ne  pouvoit 
plus  jouer  que  pique  ou  carreau  ;  s'il  joue 
carreau,  qui  eft  un  retour  y  rHombroj^ni 
va  d'un  ras  cœur  :  s'il  joue  pique ,  qui  n'a 
pas  encore  été  joué  y  l'Hombre  coupe  du 
cinq  ,ÔC  [t  premier  obéit  :  mais  quand  il 
auroit  furcoupé  ,  l'Hombre  ne  pouvoit  plus^ 
perdre. 

Il  eft  inutile  de  mettre  davantage  de  cefi 
'  exemples  ,  l'ufage  en  cela  vaut  beaucoup 
mieux  que  tous  Tes  préceptes.  ' 

Voila  toutes  les  Règles  de  l'Hombre:,  com- 
me il  fe  joue  ordinairement:  il  y  a  plufieurs 
manières  capricieufes  de  payer  lesHazards , 
qu'on  appelle  Pertintailles ,  qui  n'ont  été 
^ventées  que  pour  groillr  le  gain  ou  la  per- 
te ,  qu'on  ne  doit  pas  jouer  lorfqu'on  ne 
fçait  pas  bien  le  Jeu  j  Se  qu'on  joue  avec 
des  Perfbnnes  habiles  Se  fuperieures  au  Jeu. 
Nous  en  dirons  un  mot  dans  l'explication 
des  termes  ,  où  nous  ferons  entrer  ces  diflfè- 
rens  Hazaids  qui  commencent  à  n'être  plus 
d'ufàge. 

Fij 
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De  l'Efpadilli  force.  ^ 
Lïfpadille  forcé  eft  une  manière  de  jouer 
à  PHombre ,  allez  divertiflànte  quand  on 
joue  pour  le  plaifir  ,  parce  qu'il  y  a  prefque 
toujours  des  Bêtes  au  Jeu  ^  8c  qu'on  gagne 
fouvent  Godille  quand  on  y  penic  le  moins  : 
Mais  quand  on  joue  par  intérêt  ^  ce  n*cft 

Î)lus  la  même  chofe  ^  parce  que  le  Jeu  de 
'Hombre  ,  qui  eft  tout  Ipirituel  de  lui-mê- 
me y  dégénère  prefque  en  Jeu  deHazard  ;  & 
qu<|éa  conduite  ne  fert  de  rien  à  un  Joueur 
qui  le  voit  fouvent  Efpadillç  fort  mal  ac- 
compagné. ^ 

Il  fe  joue  en  tout  comme  le  véritable  Jeu 
de  l'Hombre  ,  dont  nous  yenons  de  parler: 
chacun  parle  à  fon  rang  \  &  iî  perfbnne  nm 
joue  ^  celui  qui  a  Efpadille  eft  obligé  de 
JQuer  a  quelque  foible  que  foit  fon  Jeu;  ainfi 
fi  tout  le  monde  paflè  ^  celui  qui  a  Efpadil-t 
le  doit  foire  fon  écart  ^  &  nommer  fa  cou* 
Içur.        ^  ■   -    ■ 

Celui  qui  a  fâpadille  en  main  avec  mau-« 
vais  Jeu  peut  pafler  ,  pour  voir  fi  quelqu'un 
des  deux  autres  ne  lui  fera  pas  le  plaifir  de 
le  tirer  de  la  peine  où  il  fe  trouve. 

Quand  perfonne  n'accufe  qu'il  a  Efpadil-*- 
le  5  on  regarde  dans  le  talon  s'il  y  eft  ;  s'il 
ne  s'y  trouve  pas  y  celui  qui  l'a  dans  la  main 
fait  la  Bête  ,  &  on  ne  joue  pas  le  coup , 
p^ce  qu'ayant  vu  le  talon  >  il  feroit  ^éd*€X\ 
tirer  avantage. 
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DE    L'HOMBRË 


A    TROIS. 

1.  T  L  n'eft  pas  permis  de  donner  les  cartes 

X  autrement  que  par  trois. 

11^  Si  en  donnant  les  cartes  il  Ce  trouvé 
un  As  noix  tourné ,  on  re&it. 

III.  S'il  y  a  plufieurs  cartes  tournées  en 
donnant  y  on  rehût. 

I V.  S'il  y  a  nine  carte  tournée  au  talon^ 
quelle  qu'elle  (bit ,  &  qu'on  s'en  apperçoi- 
vc  avant  qu'on  ait  demande  (î  on  joue,  oit 
que  quelqu'un  ait  nommé  pour  jouer  fans , 
prendre  y  on  refait. 

V.  Celui  qui  mêle  ne  peut  point  jouer 
lor/qu'il  y  a  une  carte  tournée  au  talon. 

VL  Celui  qui  mêle  &  donne  dix  cartes, 
où  les  prend  pour  lui  y  ne  peut  jouer  du 
coup^  pour  les  deux  autres  ils  peuvent  jouer  ; 
mais  u  faut  auparavant  que  de  demander  à 
jouer  en  prenante  ou  de  nommer  en  jouant 
fans  prendre  ,  qu'ils  déclarent  qu'ils  ont 
dix  cartes  3  fans  quoi  ils  feroient  la  Bête  ^  & 
le  coup  acheverpit  de  fe  jouer. 

VII.  Celui  qui  n'en  donne  ou  prend  que 

Fîij 
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huit>  ne  peut  jouer;  celui  qui  les  a  reçuëspeue 
jouer ,  en  averdâànt  auparavant  qu'il  n'a 
que  huit  cartes. 

VIII.  Celui  qui  n'a  que  huit  caitespeut 
jouer  fans  prendre  avec  fes  huit  cartes  ,  i& 
celui  qui  en  a  dix  peut  auffî  )ouer  (ans  pren- 
.dre  ;  mais  il  faut  auparavant  que  l'on  lui 
tire  une  carte  de  fon  Jeu  :  l'on  lui  en  tîrc- 
roit  de  même  une  s'il  en  avoit  dix  aptês 
savoir  pris. 

IX.  Celui  qui  avec  huit  cartes  va  au  Ta- 
lon >  foit  qu'il  làâè  jouer  ou  non  ^  doit  en 

})rendre  une  de  plus  qu'il  n'en  écarte  Me  ce- 
ui  qui  y  va  avec  dix  cartes ,  doit  enécatter 
une  de  plus  qu'il  n'en  prend. 

X.  Celui  qui  fe  trouve  avec  plus  ou  moin» 
de  cartes  après  avoir  pris,  fait  laBete. 

XI.  Celui  qui  demande  à  jouer  ou  jouf 
fans  prendre  avec  huit  ou  dix  cartes  (ans 
avertir  qu'il  en  a  plus  ou  moins  y  fait  laBê* 
te  ,  mais  celui  qui  paficroit  ayant  plus  ou 
moins  de  cartes ,  ne  feroit  pas-  la  Bête ,  pour- 
vu qu'auparavant  que  de  prendre  ,  il  avertît 

Su'il  a  plus  ou  moins  de  cartes ,  &qu'il  prît 
u  Talon  le  nombre  de  cartes  neceflairepour 
parfaire  celui  de  neuf  qu'il  doit  avoir  en 
jouant.' 

XII.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  de 
dix  cartes  à  Pun  des  Joueurs  j  refait. 

XIII.  Si  le  Jeu  eft  feux ,  c'eft-à-dire,  qu'ii 
y  ait  plus  ou  moins  de  Cartes  ou  deux  Car- 
tes fexnblables  ^  ou  des  Cartes  qui  ne  foient 
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p3i  du  Jeu  de  l'Hombre ,  ainfî  qu'un  Huit 
un  Neuf  ou  un  Dix  y  le  coup  eft  nul  fi  l'on 
s'en  apperçoît  en  le  jouant  ;  &  fi  l'on  ne  s'en 
appetçoit  qu^aj^  quAl  eft  joué  »  le  coup  eft 
bon. 

Xiy.  Le  coup  dft  iouc  lorfqu'il  ne  refte 
plus  de  Cartes  dLans  la  main  des  Joueurs  ; 
ou  que  l'Hombre  a  &it  a(Iez  de  tnains  pour 
gagner  >  ou  bien  Tun  des  Tiers  aftèz  pour 
gagner  Codille. 

XV.  Si  l'Hombre  oublie  à  nommer  fa 
couleur»  l'un  dç&deux  autres  peut  nommer 
pour  lui  ;  &  files  deux  nomment  enfemble 
différentes  couleiurs ,  on  joue  en  celle  qui 
a  été  nommée  par  celui  qui  eft  à  la  droite 
de  l'Hombre. 

XVI.  L'Hombre  q«i  a  oublié  à  nommer 
(a  couleur  ^  ou  qui  s'oft  mépris  en  la  nom- 
mante peut  refaire  (on  écart  fi  la  rentrée  n'eft 
pas  confondue  avec  (on  Jeu. 

XVII.  L'Hombre  doit  nommer  formel- 
lemenr  la  coulçur  en  laquelle  il  joue. 

XVIII.  Quoique  l'Hombre  ait  vu  fà  ren- 
trée ,  fa  couleur  eft  bien  nommée  ,  s'il  pré«- 
Tient  les  deux  autres. 

XIX.  Si  celui  qui  joue ,  ou  (ans  prendre» 
eu  en  prenant  «  nomme  une  couleur  pour 
l'autre  »  ou  qu'il  nomme  deux  couleurs,  cel- 
le qu'il  a  nommé  la  première  eft  la  Triom- 
phe ,  (ans  pouvoir  eu.  revenir. 

XX.  Celui  qui  a  dit  Paftè  ^  ne  peut  plus 
être  reçu  à  jouer. 

F  ui) 
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XXL  Celui  qui  a  demandé  à  jouer  ne 
|)eut  ni  s^empêcher  de  jouer  j  ni  jouer  fans 
prendre,  à  moins  qull  ne  foit  forcé*, auquel 
cas  il  le  peut  par  préference  à  celui  qui  le 
force. 

XXII.  Celui  qui  n'étant  pas\lemier  en 
,Carre ,  &  n'ayant  pas  jeu  à  jouer  (ans  pren^ 
dre  y  nomme  fa  couleur  fans  avoir  écarté  Sc 
fans  avoir  demandé  fî  l'on  joue  ,  cfl  obligé 
de  jouer  fans  prendre. 

XXIII.  Celui  qui  joue  fans  prendre  î 
jeu  fur  en  l'étalant  fur  la  Table ,  n'eft  pas 
obligé  de  nommer  fa  couleur  ,  fî  ce  n'efl 
qu'on  l'obligeât  à  jouer  ^  &  que  les  autres 
voulufïènt  écarter. 

XXIV.  Celui  qui  tourne  une  Carte  du 
talon  penfant  jouer  ^  un  jeu  où  l'on  tourne» 
ne  peut  point  jouer  du  coup' ,  fans  en  ôter 
pour  cela  la  liberté  aux  autres  y&c'A  fait  la 
Bête. 

XXV.  De  même  fi  quelqu'un  en  remet- 
tant le  Talon  fur  la  Table  ou  aunrement,  en 
tourne  une  Carte ,  on  joue  le  coup  ^  mais  il 
xait  la  6ete« 

XXVI.  S'il  refte  des  Cartes  du  Talon, 
celui  qui  a  écarté  le  dernier  les  peut  voir  , 
auquel  cas  les  autres  ont  le  même  droit  après 
lui  3  mais  celui  des  deux  autres  qui  les  re- 
^arderoit  ^  fi  le  dernier  ne  les  avoir  vûcs> 
feroit  la  Bête. 

XXVII.  Celui  qui  a  pris  trop  des  Cartes 
du  Talon  ,  peut  remettre  celles  qu'il  a  de 
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trop  s'il  ne  les  a  pas  vues  »  &  qu'elles  ne 
{oient  pas  confondues  avec  fi>n  jeu^  &  il  ne 
fait  pas  la  Béte. 

XXVIII.  S'il  les  a  vues,  ou  qu'elles 
ibienc  confondues  avec  fon  jeu ,  il  fait  la 
Béte ,  &  on  lui  tire  au  hazard  celles  qu'il  a 
de  trop  que  l'on  met  fur  les  écarts. 

XXIX.  S'il  n'en  prenoit  pas  aflcz  ,  il 
peut  reprendre  dans  le  Talon  ce  quiluiman^ 
que  y  s'il  -eft  encore  fur  la  Table  7  finon  au 
hazaid  dans  les  écarts ,  ibne  fait  pas  la  Bête 
'£  l'on  n'a  pas  commencé  de  jouer. 

XXX.  Celui  qui  n'a  pas  de  la  couleur 
clont  on  joue,  n'efl  pas  obligé  de  couper^ 
&  celui  qui  a  de  la  couleur  n'efl  pas  obligé 
de  mettre  au-delHis  de  la  Carte  jouée  >  quoi' 
qu'il  le  puiflè.  , 

XXjXI.  L'on  ne  doit  point  jouer  avant 
fbn  rang  ^  mais  on  ne  fait  pas  la  Béte  pour 
cela. 

XXXII.  Celui  cependant  qui  n'étant 
pas  à  jouer  jetteroit  iur  le  tapis  une  Carte 
qui  probablement,  pourroit  nuire  à  l'Hom- 
bre  y  feroit  la  Béte. 

XX  X II I.  L'Hombre^ui  a  vu  mie  Carte 
qu'un  des  Joueurs  a  tirée  de  fbn  jeu  i  n'efl 
pas  en  droit  de  la  demander  y  à  moins  qu!^ 
tant  vue  elle  puiflè  préjudicier  à  fon  wÊk 
auquel  cas  celui  qui  a  montré  fa  Cart^ffi 
obligé  de  la  jouer  y  s'il  le  peut  fans  renon- 
^  cer ,  finon  il  ne  la  JQuera  pas  >  mais  il  fera 

^laBête.  . 

»  Fv 
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XXXIV.  Il  eft  libre  de  tourner  1^  le- 
vées faites  par  les  autres  ^  pour  voir  ce  qui 

'    cft  pafle ,  l'on  ne  doit  cependant  tourner  les 
levées  faites  ^  ni  compter  tout  haut  ce  qui 
cft  paflë  j  que  iorfqu'on  eft  à  jouer ,  devant 
'  laidèr  compter  fbn  jeu  à  chacun. 

XXXV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les 
levées  qui  font  devant  un  des  Joueurs  ,  tour- 
ne &  voit  fon  jeu,  fait  la  Bête  de  moitié 

'  avec  celui  à  qui  foftt  les  Cartes  retournées  f 
de  même  celui  qui  au  lieu  de  prendre  le  Ta- 
lon y  prendroit  le  Jeu  d'un  des  tiers,  dans  ce 
dernier  cas  il  feudroit  feire  remettre  le  Jeu 
comme  il  étoit^  &  s'il  écoit  confondu  de 
manière  à  ne  pouvoir  être  remis,  il  dépen- 
droit  de  l'Homore  de  refaire. 

XXXVI.  Celui  qui  renonce  feît  la  Bête 
^autant  de  fois  qu'il  renonce ,  fi  Ton  l'en  fait 
appercevoir  à  chaque  différente  fois  qu'il  a 
renoncéi  mais  fi  les  Cartes  font  pliéesj  il  ne 
feit  qu'une  Bête  quand  il  auroit  renoncé 
plufieurs  fois. 

XXXVII.  Il  faut  pour  que  la  Renonce 
foit  faite-,  que  la  levée  foit  pliée ,  ou  que 

•  celui  qui  a  renoncé  ait  joué  fa  Carte  pour 
le  coup  fuivant  ^  ixmvant  autrement  la  re- 

«ndre  fans  avoir  fait  faute. 
KXXVIII.  Si  la  renonce  préjudicîe  att 
i  ,  &  que  le  coup  ne  foit  pas  achevé  de 
jouer  j  on  peut  reprendre  le  Jeu  &  le  re- 
commencer à  la  levée  où  la  renonce  a  été 
faite;  mais  fi  le  coup  eft  achevé  de  jouer  >  Çft| 
ne  repiend  plus  le  Jeu.  ^ 
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XXXIX.  Cdui  qui  ayant  demandé  en 
^oi  eft  la  Triomphe  ,  couperoit  de  la  cou- 
leur qu'on  lui  autoit  dit ,  quoiqu'efFedtive^ 
ment  ce  ne  fut  pas  la  Triomphe  ^  nt  feroît 
pas  la  Bête  i  mais  il  ne  (çauroit  reprendre  fa 
Carte  qui  feroit  bien  jouée. 

XL.  CSplui  qui  fans  avoir  demandé  là 
Triomphe ,  couperoit  d'une  couleur  qui  ne 
la  feroit  pas  >  &  auroit  plié  la  levée ,  feroit 
la  Bête. 

XLI.  Celui  qui  montre  fbti^jcu  avant 
que  le  coup  foit  gagné  ^  fait  la  Bête. 

XLII.  Il  n'eft  pas  permis  à  l'Hombre  de 
la  demander  remife  >  ni  de  demander  à  s'en 
aller  l<M:fque  (a  rentrée  n'eft  pas  favorable. 

XLI II.  Il  ne  lui  eft  pas  libre  de  donner 
Godille  à  qui  bon  lui  femble  ,  étant  obligé 
de  payer  te  Godille  à  celui  qui  de  droit  doit 
le  gagner ,  fî  par  bizarrerie  il  le  donne  à  ce- 
lui qui  ne  devoir  pas  l'avoir. 

XLIV.  L'Hombre  ne  peut  en  aucune 
manière  demander  Gdtio. 

XLV.  Celui  des  deux  tiers  qui  eft  fur  de 
fes  quatre  mains  y  ne  doit  pas  demander 
Cano  y  ni  faire  appuyer. 

X  L  V I.  Celui  qui  a  demandé  Gam  ayant 
fk  quatrième  main  fîire  ,  &  a  gagné  Godille 
par  ce  moyen  ,  eft  en  droit  de  drcr  le  Go- 
dille y  mais  cela  ne  fe  pratique  point jparnd 
les  beaux  Joueurs ,  qui  en  ce  cas  laiflferir  Ife 
coup  par  remife  :  d'ailleurs  on  évite  de  jouer 
avec  ces  gens  qm  courent  de  la  forte  aùi 
CodiUe.  F  y} 
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XL  VIL  Plufieurs  Betcs  feitcs  fur  un 
même  coup  vont  enfeihble  »  à  moins  qu'on 
nefoit  convenu  autrement. 

X  L  V 1 1 L  Les  plus  fortes  Bêtes  fe  jouent 
toujours  les  premières. 

XL IX.  Celui  qui  £dt  deux  Bêtes  à  la 
ibis  peut  les  faire  aller  enfemble  >  mais  ce- 
lui qui  fait  une  Bête  fur  une  autre  Bête  ne 
peut  la  faire  aller^enfemble  avec,  la  premiè- 
re que  du  confentement  des  deux  tiers. 

L.  Quand  les  Joueurs  marquent  divers 
fement ,  on  paye  fuivant  celui  qui  marque 
Je  plus,  &  on  fait  la  Bête  de  même. 
f  L  L  Quand  on  a  gagné  Godille  ^  on  met 
trois  lettons  au  Jeu  >  quoiqu'il  y  ait  encore 
jdes  Bêtes  à  tirer, 

L I  i.  Les  trois  Matadors  ne  peuvent  être 
forcez  par  une  Triomphe  inférieure. 

LUI.  Le  Matador  fuperieûr  force  l'in- 
férieur ,  lorfqu'il  eft  joué  par  le  premier  qui 
joue. 

LIV.  Le  Matador  fuperieur  ne  force  pas 
rinfcrieur,.s'il  eft  joue  fur  une  Triomphe 
inférieure  premièrement  jouée. 

LV.  Les  Matadors  &le  Sans-prendre  ne 
peuvent  plus  fe  demander  quahd  on  a  cou- 
pé pour  le  coup  fuivant  y  à  moins  que  par 
Sfffedation  l'on  ne  fhêlât  &  coupât  fî  vite  , 
.qu'on  ne  lui  en  donnât  pas  le  tems  ;  en  cç 
cas,  s*il  n'a  point  reçu  le  Jeu  &  la  Ccmfb- 
lation  d'aucun  des  Joueurs  ,  il  eft  en  droit 
4e  demander  le  Sans-preudre^  &  les  Mata^ 
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dors  ^  avec  le  Jeu  qui  lui  eft  encore  du: 
mais  û  c'étoic  lui  qui  eût  coupé  ou  donné. 
lesCartes ,  il  ne  pourrait  plus  en  revenir^ 

LVL  Les  Matadors  ne  Ce  payent  que 
lorsqu'ils  font  dans  la  main  de  l'Hombre. 

LVII.  Si  celui  qui  joue  fans  larendre 
avec  des  Matadors  y  demande  Tun  fans  de^ 
mander  Tautre  j  il  ne  lui  eft  dû  que  ce  qu^il 
a  demande. 

LVIII.  Celui  qui  au  lieu  de  demander 
les  Matadors  qu'il  a ,  demanderoit  le  Sans* 
prendre  qu'il  n'auroit  pas  joué  ^  de  même 
celui  qui  demanderoit  les  Matadors  au  lieu 
du  Sans-prendre>  né  pourroit  exiger  ni  l'un 
ni  Tautre^ce  jeu  demandant  une  explication 
formelle. 

LIX.  Le  Jeu^  la  G>nfolation  &  la  Béte, 
peuvent  fe  demander  plufîeurs  coups  après. 

L  X.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes 
qui  peuvent  avoir  été  faites  en  comptant  les 
Betes^  palle  le  coup  d'après  qu'elles  ynt  été 
tirées. 

LXL  Celui  qui  fait  toutes  les  levées  fait 
la  Vole,&  gagne  le  double  de  ce  qu'il  y  a  au 
Jeu,  à  moins  que  l'on  n'ait  fixé  ce  que  doit 
gagner  celui  qui  fait  la  Vole. 

LXIL  S'il  y  a  plufieurs  Bêtes ,  it les  tire 
&  rien  de  plus  y  à  moins  toujours  que  l'on 
n'ait  convenu  autrement. 

LXIIL  S'il  y  a  plufieurs  Bêtes  quiaillent 
cnfemble  ,  parce  qu'elles  ont  été  faites  eiv 
fêmble  3  on  paye  le  doi^le  à  celui  qui  fait 
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la  Vole,  ou  comme  l'on  eft  convenu. 

LXIV.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  Vole 
Payant  entrcprife ,  paye  ce  qu'on  lui  auioic 
p^yé  pour  la  Vole  s^il  l*avoit  faite. 

LXV.  LaVoleeft  encrcpriie  quand  apth 
avoir  (aie  les  cinq  premiercsmainsou  levées^ 
on  a  joué  la  fîxiéme  Carte.   . 

LXVL  Quand  la  Vole  eft  cntrqwife  ,  il 
n'y  a  plus  moyen  de  s'en  dédire. 

LXVII.  Quand  la  Vole  eft  entreprifei 
les  deux  Joueurs  qui  la  défendent  peuvent  (è 
communiquer  leur  Jeu ,  &  convenir  de  ce 
qu'ils  garderont  pour  l'empêcher. 

LXVIII.  Si  celui  qui  a  manqué  la  Vole 
a  des  Matadors ,  ou  joue  fans  prendre  ,  on 
les  lui  doit  payer  avec  la  Confolation. 

L  X I X.  Si  l'on  JQue  à  tout  tirer ,  les  deux 
tiers  5  fe  partagent  tout  ce  qu'il  y  a  fur  le 
Jeu  ;  &  fi  l'on  a  réglé  la  Vole ,  l'Hombre 
paye  à  chacun  des  tiers  ce  que  l'on  eft  con^ 
venu,  mais  il  gagne  ce  qu'il  y  a  fur  le  Jeu 
dans  ce  dernier  cas. 

LXX.  Celui  qui  après  avoir  pris  fa  ren- 
trée ,  icgarde  fon  écart ,  ne  peut  faire  la 
Vole. 

LXXI.  Celui  qui  gagne  par  Codille  ne 
imàrque  point  aux  tours  non  plus  que  celui 
<}m  hût  la  Vole  :  mais  celui  qui  manque  k 
Vole  l'ayant  entrcprife ,  doit  y  miettre. 

L  X  X II.  Ceux  qui  admettront  le  Cou- 
trç,  recevront  à  jouer  par  préférence  au  pre- 
«utr  en  Carte  qui  vOudroit  jouer  fans  pren» 
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dre^  celui  qui  en  jouant  fans  prendre  s'enga^ 
geroitàia  Vole. 

LXXIII.  Celui  qui  ayant  joué  (ans  pren- 
dre, s'eft  engagé  à. faire  la  Vole,  fans  la 
faire  9  paye  à  chacun  le  droit  de  la  Vole ,  & 
il  n'eft  payé  ni  du  Sans-prendre ,  ni  desMa^ 
tadors  s'il  en  a ,  pas  même  de  la  Confolation 
ni  du  Jeu  :  il  ne  tire  rien  ;  mais  il  ne  fait  pA 
la  Bête  à  moins  qu'il  ne  perde  le  Jeu:  auquel 
cas  il  doit  payer  a  chacun  outré  la  Vole  man- 
Guée.  j  ce  qui  lui  revient  pour  le  Sans-pren- 
dre .y  les  Matadors  &  le  Jeu^  Se  fait  la  Bête 
à  l'ordinaire. 

LXXIV.  Celui  qui  ayant  commencé  la 
Partie  ne  roudroit  pas  l'achever ,  payeroir 
non-feulement  ce  qu'il  y  a  de  perte  au  Jeu, 
mais  encore  les  Cartes. 

LXXV.  Si  c'étoit  pour  vaquer  à  des  af- 
faires importantes,  on  pourroit  remettre  la 
partie  du  confcntcment  des  deux  tiers ,  en 
prenant  un  mémoire  de  l'état  du  Jeu. 

LXXVI.  Lorfque  l'on  joue  l'Hombre  a 
deux  >  il  faut  ôter  une  couleur  rouge. 

LXXV  IL  L'on  joue  avec  huit  Cartes  > 

3u'on  ne  fçauroit  donner  autrement  que  par 
eux  fois  trois ,  &  une  fois  deux  s  &  lorf. 
qu'cm  donne  mal  y  l'on  refait. 

LXXVIIL  Le  talon  eflcompofé  dcqua- 
torze  Cartes  ;  il  eft  libre  à  celui  qui  efl  der- 
nieràprendre  ,de  voir  les  Cartes  gu'il  laiflèj 
&  après  qull  les  a  vues ,  le  premier  peut  les 
voir,  &  non  pas  aupacayanc  fàsis  faire  la 
Bête. 
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LXXIX.  On  ne  peut  point  jouer  en  I» 
couleur  qui  eft  ôtée. 

LXXX.  Lorfque  l'on  admet  les  hazards 
au  Jeu  de  l'Hombre  ,  on  ne  les  paye  à  celui 
qui  fiiit  jouer  qu'autant  qu'il  gagne ,  de  mê- 
me qu'il  les  paye  aux  deux  tiers  lori^u'il 
perd. 
•  Fin  de  r  Nombre  a  Trots. 


LEQUINTILLE 

OU  rHombrc  à  cinq. 
LE  Q^UINTILLE   ANCIEN> 

C*  E  s  T-A-D  IRE, 

De  la  manière  dont  il  4  A^joue^  d'abord. 

PRemieremcnt ,  on  ne  donne  point  de 
fiches. 
On  prend  feulement  vingt  ou  trente  jet- 
tons^  qu'on  eftime  cinq^  dix^  quinze^  vmgt 
ou  trente  (bis  la  pièce  5  ce  qu'on  veut  enfin, 
&  félon  la  convention  qu'on  en  fait. 

On  tire  les  places  y  puis  ^  après  avoir  vu  à 
qui  fera  y  chacun  met  un  jetton  devant  foi , 
.&  naque  huit  cartes  j  c'eft  la  donne  ordi- 
.  naire  à  ce  Jeu ,  &  ce  qui  fait  qu'il  ne  reftc 
rien  au  talon  :  mais  au(u  on  n'eft  point  obli- 
gé de  faire  d'écart. 
La  manière  de  parler  Se  de  commencer  à 
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jouer ,  font  de  même'  que  l^ombre  à  qua- 
tre ^  &  pour  gagner  ^  il  faut  lever  cinq 
mains. 

Qui  fait  joiier  fans  prendre ,  doit  nom-^ 
mer  fa  couleur  ;  faire  audi  cinq  mains  pour 
gagner  ;  &  s'il  gagne ,  'û  a  deux  jettons  de 
cimcun  pour  le  Sajis-prendre  >  &  autant  pour 
trois  Matadors  ^  rnais  en  eût-il  auffi  depuis 
trois  jufqu'à  neuf,  il  ne  pourroit  en  cfperer 
davantage. 

Quand  il  y  auroit  plufleurs  Bêtes  au  Jeu, 
&  que  celui  gui  (eroit  jouer  fans  prendre 
fèroit  la  Vole  >  il  ne  tircroitque  ce  qui  fe- 
roit  au  Jeu  ^  &  deux  jettons  de  chacun  des 
J'oueurs. 

S'il  gacne  fimplement,  &  qu'il  fafle  jouer 
d'abord  lams  prendre,  de  cinq  jettons  qu'il 
y  a  au  Jeu  ;  outre  le  droit  de  Sans-prendte, 
il  n'en  tire  que  deux  5  refle  par  confequent 
trois  au  Jeu. 

Qui  des  Joueurs ,  excepté  le  dernier  en 
Carte ,  &it  jouer  après  avoir  demandé  fî 
l'on  joue  y  &  qu'on  lui  a  répondu  que  non^ 
il  doit  nommer  fa  couleur  5  puis  il  appelle 
un  Roi  à  Ton  aide  ;  il  ne  faut  pas  que  ce  Toit 
celui  de  l'à-tout. 

Cela  fàit^  celui  qui  a  ce  Roi ,  fccourt  ce- 
lui qui  fait  jouer  ;  &  s'ils  lèvent  cinq  mains 
enfemble ,  ils  ont  gagné  conjointement  ;  & 
pour  lors  le  principal  Joueur  tire  deux  Jet- 
tons  des  aois  qui  refient ,  &  l'autre  un  5  s'il 
anive  que  les  Jettons  foient  pairs  à  un  autre 
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coup  ^  ils  partagent  égaltment. 

On  remet  la  Bete,  quand  celui  qui  joue^ 
&  le  Roi  appelle,  ne  font  que  quatre  mâm^ 
le  premier  met  deux  lettons,  &  l'autre  tin. 

Ûs  perdent  Godille  s'ilsn-enfbntquecrais> 
&  en  ce  cas  les  trois  autres  Joueurs  ont  droit 
de  tirer  chacun  un  Jetton« 

Les  loix  du  Jeu  de  THombre  àcinq^  veu- 
lent que  lorfquc  les  quatre  premiers  en  carte 
ont  palfë ,  le  dernier  (à(ïe  jouer ,  quelque 
mauvais  Jeu  qu!il  puiflè  avoir  ^  appellanc 
néanmoins  un  Roi  à  (on  aide.   - 

Suppofë  qu'on  ait  gagné  Godille ,  8c  que 
le  nombre  des  Jettons  qui  font  au  Jeu  u>ît 
de  quatre,  ou  de  cinq,  cnacun  des  trois  qui 
ont  défendu  la  Poule,  en  tire  un  ;  refte  par 
confequent  un  ou  deux  au  Jeu.  Dans  leprc^ 
mier  cas  ,  l'unique  eft  pour  celui  qui  a  ItL 

{)lus  forte  Triomphe  î&  dans  le  féconde  ce- 
ui  qui  a  des  deux  autres  >  la  plus  haute 
Triomphe  l'emporte. 

Qui  perd  la  Bcte  codille  le  premier,  coup  ; 
les  trois  qui  défendent  la  Poule  j  Se  qui  U 
gagnent  par  confëquent ,  tirent  chacun  un 
Jctton  ;  &  cène  Bête  alors  n'eft  plus  que  de 
deux  y  qui  vont  enfemblepour  le  coup  fui- 
vant. 

S'il  arrive  que  celui  oui  (ait  jouer  avec  le 
Roî  appelle  rafle  la  Vole  ,  il  tire  deux  Jet- 
tons  de  chacun  des  Joueurs  y  &  le  Roi  ap- 
pelle profite  d'un,  fi  le  nombre  eft  impair. 
Il  le  peut  quelquefois  qu'il  y  en  ait  da^ 
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rantagc  à  partager  ,  à  caufe  des  Bêtes  qui 
ont  été  faîtes;  alors  celui  qui  joue  &  le  Roi 
appelle^  partagent  également  ces  lettons  :  & 
fi  le  nombre  en  eft  impair  (  hors  le  cas  dé 
la  Vole)  le  reftant  appartient  de  droit  à  celui 
quia  joué. 

Tel  qui  au  Jeu  de  THpmbre  à  cinq  entre- 
prenddie  faire  la  Yole  ^  &  ne  la  fait  pas^  ne 
paye  pour  cela  rien  aux  autres. 

On  fait  la  Béte  d'autant  de  lettons  qu'on 
en  auroit  tiré  il  l'on  avoir  gagné. 

Il  faut  pourque  lesMatador^  fbient  païeZy 
qu'ils  fc  trouvent  tous  trois  dans  une  même 
main  ^  &  le  Roi  appelle  nV  partage  points 
quand  ils  font  dans  la  main  de  l'Hombre  j 
auquel  on  doit  les  payer.. 

Si  au  contraire  c'eft  le  Roi  appelle  qui  les 
«  ^  on  les  lui  paye  ;  mais  fi  l'Hombre  &  le 
Roi  appelle  perdent  la  Bête, celui  des  deux 
qui  a  les  Matadors  en  main  y  les  paye  aux 
autres ,  excepté  à  celui  qiii  a  perdu  avec  lui. 
Cette  loi  fè  doit  entendre  de  même  »  lorf^ 
qu'ib  gagnent  enlemblc. 

Le  plaifir  de  ce  Jeu  eft  de  taire  le  Roi  qu'on 
appelle,  d'autant  que  celui  qui  feit  jouer  eft 
en  peine  de  celui  qui  fera^  &  donne -de  l'a* 
vantage  aux  autres  Joueurs^  en  croyant  en 
procurer  à  fon  Roi. 

A  cartes  mal  données :>  il  n'yapointde 
peines  attachées  au  Jeu  de  l'Hombre  à  cinq  ; 
on  fe  contente  de  rebattre^  &  de  recommen- 
cer la  donne  comme  aupamvaac 
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Voilà  quelles  (ont  les  loix  du  QuîntiUt 
ancien  :  voyons  maintenant  la  manière  dont 
il  fe  joue  prefentement ,  en  fuivant  en  tout 
ce  que  l'on  peut  les  loix  du  Quadrille. 

LE    C^UINTILLE 

N  O  V   V   E   A   V. 

IL  faut  pofer  d'abord  pour  premier  pnn* 
cipe  ^  en  donnant  les  règles  du  Quintillô 
nouveau^  qu'il  Tuit  les  loix  du  Quadrille  çn 
tout  ce  qui  peut  ne  s'en  pas  écârtet;  aiiifi 
l'on  fe  contentera  de  rapporter,  avec  les  loix 
qui  lui  font  particulières  y  quelques  règles 
prifes  du  Quadrille,  parce  qu'elles  font  ccm- 
traires  à  l'ancienne  manière  de  jouer  ce 
Jeu. 

.  Les  prifes  feront  les  mêmei  qu'au  Qjia- 
drille;  l'on  obfervera  la  même  manière  de 
marquer  &  de  payer  le  Jeu. 

Après  donc  qu'on  aura  réglé  la  valeur  de 
la  fiche  ,  ciré  les  places  y  regardé  à  qui  à 
mêler,  celui  qui  mêlera  mettra  une  fiche 
|iu-devant>  outre  laquelle  chaque  Joueur 
mettra  un  jetton  pour  le  Jeu  y  sqprès  quoi 
celui  qui  eft  à  mêler  ayant  (ait  couper  à  (à 
gauche  >  donnera  à  chacun  huit  cartes ,  par 
deux  fois  quatre  ,  ne  pouvant  les  dosuier 
d'une  autre  manière. 
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Leseaites  étant  données ,  chacun  parlera 
l  Cm  tour  y  en  commisnçant  par  le  premier 
en  caxx$  5  fi  quelque  Joueur  a  jeu  à  jouer  en 
appellaat  ^  il  demande  fi  l'on  joue  :  après  ' 
qu'on  lui  a  répondu  que  non  ^  il  nomme  fà 
couleur  &  appelle  un  Roi ,  qui  doit  avec 
lui  )  fidre  cinq  mains  pour  gagner  ^  la  perr- 
(iant  remife  y  s'il«  n'en  font  que  quatre  ^  & 
ciUlle  s'ils  en  font  moins. 

S'ils  gagnent  >  on  leur  paye  la  G)nrolation 
&  les  Matadors  ^  s'ils  en  ont  ;  &  s'ils  per-- 
^^  9  ib  payent  également  la  Confolarion 
&  les  Matadors  3  s'ils  en  ont ,  foit  par  codil-* 
k  ou  remife. 

Obfervez  qu'il  n'eft  point  fait  mention 
qu'on  paye  le  Jeu  >  ainfi  qu*au  Quadrille , 
parce  que  nous  établiflbns  d'abord  que  cha-^ 
cun  doit  le  mettre  -,  par  confequent  ceux 
qui  gagnent ,  le  tirent  du  devant >  de  même 
que  ceux  qui  gagnent  par  codille. 

La  Bête  ,  &  tout  ce  qui  fe  paye ,  eft  payé 
moitié  par  l'Hombre  y  âc  moitié  par  le  Roi 
appelle  ;  &  s'il  fe  trouve  un  jenon  impair, 
c'eft  à  l'Hombrç  à  le  payer  ,  de  même  ce 
ui  fe  gagne  eft  partagé  ,  &  l'Hombre  pro- 
te  du  jettbn  impair  qui  peut  fe  trouver. 
Ce  Jeu  n'eft  pas  fi  rigoureux  que  le  Qua- 
drille y  envers  celui  qui  fait  jquer ,  puifqu'il 
ne  ^t  jamais  la  Bête  ièul ,  lorfqu'il  joue  en 
appellant  un  Roi ,  quand  il  ne  feroit  qu'une 
main  y  mais  toujours  de  moitié  avec  le  Roi^ 
^u'il  appelle. 
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Lorfque  tous  les  cinq  Joueurs  ont  podl^ 
celui  qui  a  Efpadille  eft  obligé  de  Jouer  eu 
appellant  un  Roi  ;  il  fuir  en  tout  les  loix  de 
celui  qui  joue  volontairement. 

L'on  ne  s'écarte  en  rien  des  loix  duQua* 
drille  à  l'égard  du  Sans-prendre^  les  quatre 
Joueurs  font  réunis  contre  celui  qui  joue 
fans  prendre ,  qui  doit  faire  fèul  dnq  mains 
pour  gagner  y  perdant  par  remifè  s'il  ne  fait 
que  quatre  main^  >  &  codille  s'il  en  fait 
moins« 

Lorfque  celui  qui  joue  (ans  prendre ,  ou 
s'efl  appelle  lui-fnême  ,  perd  codille  ,  les 
quatre  Joueurs  partagent  ce  qui  eft  au  Jeu; 
mais  s'il  fe  trouve  des  jettons  impairs  >conv- 
me  il  arrive  ordinairement  y  celui  des  qua- 
tre qui  a  la  plus  fone  Triomphe  en  jgagne 
un  ^  le  fécond  eft  gagné  par  celui  des  trois 
reftans  qui  en  a  encore  la  plus  fone  ;  &  le 
troifîéme,  s'il  y  en  a  ^  trois  ,  doit  être  pour 
celui  des  deux  Joueurs  qui  n'en  ont  point 
eu  ,  &  qui  aura  la  meilleure  Triomphe  ;  & 
s'ils  n'en  avoient  ni  l'un  ni  l'autre ,  il  refte- 
roit  pour  le  coup  fuivant. 

La  première  Béte  eft  toujours  de  quinze^ 
la  féconde  de  quarante-cinq  >  à  moins  que 
le  Jeu  fur  lequel  la  première  Bête  a  été  faite, 
n'ait  été  tiré  par  codille  y  auquel  cas  la  fé- 
conde feroit  de. trente  ;  vous  pourrez  aug-^ 
menter  de  quinze  pour  chaque  Bête ,  en  l'un 
ou  l'autre  cas  ^  à  nxefure  que  le  nombre  en 
augmentera. 


NOUVEAU.  145 

Les  Matadors  font  payez  de  la  même  ma- 
nière qu'au  Quadrille  »  n'importe  qu'ils 
(bieiit  dans  un  feul  Jeu  des  Joueurs  j  ou 
qu'ils  {oient  fèparez  partie  dans  le  Jeu  de 
THombre  ^  &  partie  dans  le  Jeu  de  celui  qui 
a  le  Roi  appelle ,  ils  partagent  pour  les  Ma- 
tadors comme  pour  le  refte  du  Jeu. 

La  vole  fe  paye  aufli  ce  qu'on  eft  convenu» 
à  ceux  qui  la  font  ^  &  ceux  qui  la  font  en- 
femble  gagnent  par  égale  part. 

On  ne  court  aucun  rifquc  d'entreprendre 
la  vole ,  n'y  ayant  aucune  peine  pour  ceux 
qui  ne  la  font  point  Tayant  entrcprifc  ;  il 
n'en  eft  pas.de  même  pour  ceux  qui  faifant 
jouer  ÊÈê  la  dévole  ,  ce  qui  arrive  quel- 
quefoisTils  font  pour  lors  obligez  de  payer 
par  égale  part  la  vole  à  ceux  qui  l'ont  iaite> 
en  obfervant  toujours  que  le  jetcon  impair^ 
qui  eft  au  profit  de  l'Hombre  lorfqu'il  ga- 
gne ^  doit  aulH  être  payé  par  lui  quand  il 
perd. 

Celui  qui  appelle  un  Roi  fait  la  Bête  feul 
s'il  ne  fait  point  de  mains  p  en  fuppofanc 

Se  (on  Roi  appelle  en  faCTe  ;  car  s'il  n'en 
ibit  pas ,  tout  feroit  payé  par.  égale  part. 
La  vole  ne  tire  que  ce  qui  va  fur  le  Jeu  j 
les  cartes  font  payées  au  moyen  d'un  nom- 
bre de  jettons  que  chacun  donne. 

On  fuit  les  loix  du  Quadrille  à  l'égard  de 
la  renonce  ^  &  de  tout  le  refte  dont  on  n'a 
pas  donné  des  règles  contraires. 
Ceft  l'avantage  de  celui  qui  £ût  jouer  de 
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faire  à-tout;  ainfi  le  Roi  appcUé  après  avoir 
paru  3  ou  même  avant  que  aeparoitre ,  doit 
hure  à-tbut  pour  accommoder  le  Jeu  de  (on 
ami^  i&  donner  pa({age  à  Tes  Rois  3  qui  rif* 
quent  de  ne  point  p^flèr  fans  ceia. 

Ce  Jeu  fera  en  fuivant  ces  règles ,  beau- 
coup plus  divertifïànt  que  Tanciens  que 
prelque  perfonne  ne  joue  plus  ;  excepté 
dans  quelque  Province ,  où  l*on  joue  encore 
le  Qua4riUe  à  peu  près  dans  ce  goât. 

LE    J  E  l* 

DE    LHOMBRE 

A     p  EU  X. 

ON  l'appelle  l'Hombre à  deux  ,  parce 
qu'on  n'y  joue  que  deux. 
Ceft  un  très-mauvais  Jeu  &  qui  eft  peu 
divertifïànt  ;  mais  on  ne  laifle  pas  de  le  jouer 
quelquefois  ^  feiite  d'un  troifiéme  ,  il  peut 
toujours  fervir  à  apprendre  à  écarter  &  jouer 
les  Cartes ,  à  ceux  qui  commencent  à  ap- 
prendre l'Hombre.  ^ 

Il  fe  joue  comme  l'autre  à  peu  de  chofc 
près. 
Pour  le  jouer'j  il  feut  ôter  une  couleur 

tou£ei 
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Louge  î  deforte  que  le  Jeu  n'eft  que  de  tren- 
ce  Ourtes  3  il  eft  indif{èrent  que  ce  foie  le 
Coeur  ou  le  Carreau  que  Von  ôte. 

On  ne  donne  que  huit  Cartes  à  chacun  ; 
fçavoir ,  trois  ,  trois  &  deux  -y  enfbrte  qu^il 
en  rcfte  quatorze  au  Talon ,  dont  chaque 
Joueur  prend  ce  q^ui  lui  convient. 

Pour  gagner  ^  il  faut  ^re  cinq  lev^  : 
quand  chacun  en  fait  quatre  y  la  Bete  eft  re- 
mifè  :  fi  celui  qui  dérend  en  fait  cinq  ^  it 
gagne  Codille. 

Il  faut  obfèrver  qu'on  ne  peut  nommer 
la  couleur  que  l'on  a  ôtée  j  car  s'il  étoit  per-« 
mis  de  la  nommer  avec  Efpadille  feul  y  on 
feroit  quelq[uefois  la  Vole  :  ce  qui  arriveroit 
étant  prenuer  en  Carte  ;  &  ayant  avec,Ef- 
padille  un  Roi  &  pludeurs  cartes  de  la  mê- 
me couleur. 
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DICTIONNAIR 

DES     TERMES 

DU  JEU  DE  QUADRIU 

Q.UINTILLE,  t'HOMBRl 

A  P^V^   IT  A  TROIS, 

A 

A   I    R. 

LE  Bon  Air  ,  c'eft  un  Terme  de  hai 
au  Jeu  de  l'Hombrç  à  trois.  Il  a  1 
lorfquc  l'on  jMjc  fans  prendre  avec  qui 
Matadors  ;  «lui  qui  gagne  ce  hazard,  ga 
unt  Fiche  de  chacun  ,  égalemeni  s'il  pei 
paye  uni;  Fiche  i  chacun. 
A  M  T, 
C'eft  m  Qiiadrilleçelui4ujaleR.oj 
pçllç.  ■  -^..  - 

Appeliis. 
C'eft  jouer  avçc  lin  Jloi  que  l'on  app 
Ifi,  ^uadriife,  * 
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.    Lb  R'o  y  appelle*. 

»••'■-  "•  ■  », 

J 

Ceft  au;Qj^a4nlle  le  Roi  qui  eft  avec 
l'Hombre.  .        • 

A    t  o  u  T* 
Ceft  la  couleur ,  qui  eft  triomphe.  Faihv 
A  TOUT  >  c'eft  jouer  de  k  Triomphe. 

B 

B   A    s   T    £• 

Ceft  l'As  de.Trefle- ,  qui  eft  toujours  la 
troifîéme  Triomphe. 

Battre  les  Cartes.  , 
Ceft  les  mêler.  » 

B  Ô.T  B* 

C'eft  une  peine  du  Jeu  ,  qui  coofifte  à 
payer  autant  de  lettons  qu'il  y  en  a  aude- . 
vant.  Cette  peine  eft  encourue  en  tenon- 
çant ,  ou  faifant  quelqu'autre  fautfc ,  ou  en 
ne  gagnant  pas  lorfque  l'on  fait  jouer  ,  & 
l'on  appelle  cela ,  Faire  la  Bcte. 
Brouilleiu 

Broiiiiler  les  Cartes ,  c'eft  confondre  Ton 
Jeu  fur  le  tapis ,  avec,  le  Talon  :  au  Jeu  de 
l'Hombre  à  trois  >  on- dit  Cartes  brouillées , 
par  rappoix  à  celles  qu'on  a  mêlées  ainfi. 

:  G 

.  Ch  ARI  V  AR  Y. 

Ceft  un  hdXBxà'  aui  Jeu  de  PHombre  à  • 
trois  >  qui  coniîfte  lorfqu'on  joue,  à  porter 
les  quatre  Damés  :  on  paye  pour  cehazard 
à  celui  qui.  gagne  une;  Ftir&e  chacun  >'  il  là 
Saye  au  rantttûre  sfil^geiid^  ^  M  t      ;..;■?  - 

Gij 
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,C  H  E  V.I  LLE, 

Eftrc  cri  Cheville  jc'eftêçre  entre  celui  qui 
mêle  i  &  cehii  qui  ell  {nrèmîctà  joùetl 

C  H  I  c  O  R  E*E.       •- ' 

C*eft  un  hazard  du  Jeu  de  l'HcMxjbre  à 
trois  .y  qui  a  lieu  lorfque  cdui  qui  joue  à 
trois  ou  quatre  faux  Matadors  :  on  lui  paye 
une  fiche  chacun  s^il  gagne  j  il  la  paye  aux 
^utre$,  s^ilperd. 

Godille. 

C^eft  au  Quadrille  lorfquè  ceux  qui  ne 
font  pas  jouer  font  plus  de  mains  que  ceux 
qui  jouent  :  l'on  dit  des  premiers  Gagher 
Godille  ;  des  derniers, Perdre  Godille:  &  à 
lHombre  à  trois  j  c'eft  lorfquc  l*un  des  tiers 
fait  plus  de  mains  que  celui  qui  fait  jouer  y 
il  gagne  alors  tout  ce  qui  va  fur  le  Jeu.  • 
Contentement. 

Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombreà 

trois  :  on  dit  Le  parfait  Contentement,  c*efl 

avoir  cinq  Matadors  &  fans  prendre;  l'on 

gagne  pour  ce  hazard  une  fiche  de  chacun.  , 

G  o  N  s  o  X  A  T  I  o  N. 

C'eft  un  droit  du  Jeu  ,  qui  efl  toujoufs^ 
payé  par  ceux  qui  perdent  à  ceux  qui  ga-. 
gnent ,  ou  qui  font  perdre  ,  foit  Godille  ou 
Remife.  U  y  a  encore  la  Confôlàtion  quiefl 
uh  hazard  aii  Jeu  de  l'Hombre  à  trois,  pour 
laquelle  on  paye  une  fiche  ,  une  fiche  ptor* 
le  Sans-prendre ,  '.  &  unç  :  fiche  pour  ch^iie 
Matador  ,  à  celui  qui  gagne  y  ouiqu'ilpaye- 
gux  autres  lorf(}u'iI.|)eaiM  jiJocf^c  ccc^ 
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Confblâtion  a  iie^u  >  la  précédente  n'eft  pal 
payée. 

Co  U  L  £  TT  R, 

Uon  appelle  rouge  le  carreau  &  cceut^  êc 
noire  le  pique  &  treâe  :  lorfque  Ton  joue  ^ 
il  faut  nommer  une  couleur  pour  faire  la 
Triomphe ,  en  difant, Je joueenpique ,  tsc^ 
fle  ^  cœur  ou  carreau. 

Coup, 

Oefl  tout  le  tems  quePon  joue  tm  Jeu» 

i^CoUPBSTFAUX. 

.S'il  y  a  au  Quadrille  &  à  l'Hombre  àtroi5> 
plus  ou  moins  de  cartes  >  ou  deux  de  la  mè^ 
me  façon»  &  que  l'on  s'en  apperçoive  avant 
que  le  coup  foit  fini  de  jouer  ^  autrement  il 
eft  bon  :  lorfqu'il  y  a  dans  le  Jeu  un  As  noir 
tournés  &  qu'il  a  été  donné  plus  de  dix 
cartes  à  un  des  Joueurs  >  ou  qu'il  fe  trouve 
une  carte  de  plus  au  talon ,  le  coup  efl  en^ 
cote  faux, 

^COTTPE. 

.  On  dit  la  coupe  des  cartes  ;  c'eft  le  par« 
tage  net  des  cartes  en  deux ,  par  celui  qui 
efl  à  la  gauche  du  Joueur  qui  mêle. 

C  o  u  P  fi  R. 
:  Ge^  {((parer  les  cartes  en  deux ,  après 
qu'elles  ont  été  battues  ;  on  dit  aufli  Couper 
un  Roi  oU/une  autre  carte  ,:  c'eft  mettre 
une  Triomphe  fur  une  couleur  dont  ï^on 
»'a  pas.  :  D 

'  Die  ov  T. 
C'tlk  unr  hazaùl  au:  Jea  de  l'Hombre  à 

G  uj 
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%Tois  y  qui.  confifte  en  ce  que  celui  qui  perd 
à  la  fin  de  la  reprile  ^  ne  perdît-il  qu^un  Jet- 
ton  ,  doit  donner  une-fiche  au  gagnant. 
•  Dernier. 

Eftre  dernier  ;  c'eft  celui  qui  mêle  qui  eft 
derniers  &:  pendant  que  le  coup  fejoue) 
c^eft  être  à  la  gaudiç  de  celui  qui  a  pris  la 
levée. 

D  E  V  A  N  T.>  autrement  la  Poule. 

Le  devant  confifte  aux  fiches  que  ceuxiqui 
mêlent  mettent ,  ou  aux  lettons  que  chacun 
fait  au  Jeu ,  &  aux  Bêtes  qui! vont.     ♦    - 

D  E  M  A  kdsr;      * 
:    Oeft  au  Quadrille  demander  permiflîon 
de  jouer  en  appellant  un  Roi.    •  \  -  - 

De  vo  LE.  .  .  • 

Ceft  lorfquc  cd\n  qui  fait  jouer  ne  feît 
noint  de  main  5  die  n'a  pas  lieu  à  l'Hombre 
a.rroi$.  .  -^ 

Deux.     .        «'^      - 

Ceft  à  l'Hombre  lorfquô  les  deux  qui  dé- 
fendent la  Poule  >  ont  aie  deux  levées  cha* 

çun. 

Discorde; 

Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombre  i 
trois,  qui i  lien  lorfque  celui  qui  (ait  jouer 
a  les  quatre  Rois  ,  il  gagne  une  iicke  decha^ 
cun  s'il  gagne  le  Jeu,  &  il  la  perd  s*ii  ne  ga* 
gnépas. 

Donner. 

Ceft  après  avoir  mêlé  les  cartes  j  diftrî- 
buer  à  chaque  Joueur  ie  xioœbire  qu'il  lui^en 
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(sLûl  :  la  Donne,  c'eft  le  par^ge  des  cartes* 
Au  Quadrille  on  ne  peut  donner  les  cartes 
que  par  deux  fois  trois  y  &  une  fois  quatre^ 
&  à  PHombre  toujours  par  trois.  Yoyez  les 
règles  pour  la  dorme  fau(îe« 

Double* 
Jouer  double  :  c'eft  au  Quadrille  payef 
le  Jeu  &  k  devant  double^  de  même  que  la 
Ccm^blatkm  >  le  Sans-prondrc,  les  Matadori 
&laVole. 

Ë 

£  O  A  R  t- 

Se  dit  à  l'HiOmbre  à  vtoiû ,  -àeî  cartes  qu'on 
rebute  de  fpn  Jeu  ^  &  qu'on  met  à  bas  pouif 
en  reprendre  d'ttutres  dû  Talon  :  cet  écarc 
fc  met  toujours  à  là  droit»  de  celui  qui  a 
fait.  ^ 

Ccft  au  Jeu  de  l^Hombre  à  trois  y  faire 
/on  écart;  il  y  a  de  i'h^ilité  à  bien  écarter  ^ 
il  faut  autant  qu'on  peut  tâcher  à  fe  faire 
des  renonces. 

Eparpiller. 

On  ne  doit  point  éparpiller  le  Taloii  au 
Jeu  de  l'Hombre  3  crainte  qu'on  n'en  Covih 
noiffc  quelque  carte. 

ESPADILLE. 

C*eft  TAs  de  Pique  qui  eft  toujours  la  fïà^ 
miere  Triomphe. 

EsPADILLE    PORci. 

Oeft  au  Quadrille  lorfque  celui  qui  aEf- 
padille  eft  obligé  de  jouer.  Tous  les  Jcueucs^^ 

G  iiij 
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ayant  pafle  ,  il  faut  à  PHombre  à  trois  pour 
qu'il  ait  lieu  ,  en  convenir  avant  que  de 
jouer. 

Estrapade. 
Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  PHombrc  à 
trois  3  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  a  joué 
fans  prendre  fait  la  Bête  j  il  gagne  non-fçu- 
lement  tout  ce  qui  va  au  Jeu  ,  mais  encore 
tout  ce  qui  efl  devant  les  Joueurs;  &  ce  qui 
peut  leur  être  dû. 

F 
Faire. 
Ceft  la  même  chofe  que  donnet  les  car* 
tes. 

F  A  N  A  T  I  QLU  B. 

Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombre  à 
trois  y  qui  a  lieu  lorfque  cel^qui  fait  jouer 
a  les  quatre  Valets  ;  ce  ha^P  lui  vaut  une 
fiché  de  chaque  Joueur  s'il  gagne  ^&  il  lui 
en  coûte  également  s'il  perd. 

Fiche. 

C^eft  une  marque  qui  vaut  dix  ou  vingt 
Jcttons  comme  l'on  eft  convenu. 

Forcer. 

OnditForcerl'Hombre;  c'eft  mettre  une 
forte  Triomphe  pour  l'afFoiblir,  s'il  furcou- 
pe  i  l'Hombrç  eft  encore  forcé  qui  demande 
à  jôuçr  ,  &  qu'on  oblige  à  jouer  fans  pren- 
dre ,  ou  à  paflèr ,  un  des  Joueurs  s'onirant 
à  jouer  fans  prendre.  Aller  au  fond  ^  c'eft 
à  l'Hombre  prendre  beaucoup  des  cartes  du 
talon  ^  &  n'en  p^s  laiflèr  cinq  à  celui  qui 
écarte  après. 


\ 
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G  A  N  E  R. 

C'eft  ne  pas  mettre  fur  une  carte  que  l'on 
pourroit  lever ,  ou  en  coujpant,  ou  en  jouant 
plus  fort  que  la  carte  jouée. 

Gan6. 

Signifie  à  THombre  à  trois  >  LsàfTcz  venir 
}l  moi  :  Demander  .Gano  ,  c'eft  demander 
que  l'on  ne  prenne  pas  la  carte  jouée;  celui 
qui  fait  jouer  ne  peut  pas  demanderGano. 

GVINGUETTE. 

C'eft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombre,  qui 
a  lieu  lor/que  celui  qui  joue  gagne  (ans  As 
noir  3  il  gagne  pour  cela  une  fiche  de  char» 
que  Joueur  jûîà  perd  s'il  ne  gagne  pa^. 

H 

H  G  M  B  R  E. 

Ceft  au  Quadrille  le  nom  de  celui  qux 
fait  jouer ,  (bit  cjn  appellant  y  ou  fans  pren^ 
dre.  EsTRB  avec  l'Hombre  ,  c'eft  avoir 
le  Roi  appelle. 

Ho  MB  RE. 

Ceft  le  nom  du  Jeu  de  THombre  :  il  y  a 
l'Hombre  à  deux  &  à  trois.  L'Hombre  i 
quatre  eft  appelle  Quadrille  ^  &  à  cinq 
Quintille  :  l'Hombre ,  c'çft  auflî  le  nom  de 
celui  qui  joue  foit  en  prenant  ,  ou  Qms 
prendre. 

J 

J  E  T  T  O  N. 

Ceft  une  ^iécc  ronde  qui  fcrt  de  mon- 
iioye  au  Jeu,  c'eft  le  dixième  d*une  fiche* 
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Jeu. 

C'eft  premièrement  les  cartes  que  chacun 
a;  en  fécond  lieu,  les  lettons  que  chacun 
met ,  &  le  devant.  Jeu  faux  ,  c'eft  le  mê- 
me que  coup  i^ux* 

]  OXT  tKé 

C*eft  jetter  une  carte  fur  le  tapis.  FairI 
Jouer  ,  c'eft  être  PHombre. 

I 

InP  A  8  s  s. 

Faire  llnpaflc  ,  c'eft  lorfque  l'on  eft  en 
Cheville,  Jouer  le  Valet  d'une  couleur  donc 
onalcRoi. 

L 

L  E  V  E*  €. 

C'eft  une  carte  que  chaque  Joueur  joue 
à  cliaque  coup  qu'il  fait  une  levée. 

Lever. 
C'eft  faire  la  main  ou  la  levée. 
•M 

Main. 
Ceft  la  même  chofe  que  levée.  Avoir  fts 
mains  ^  c'eft  lorfque  l*on  feit  jouer  avec  trois 
mains  fures  au  Quadrille. 

Manille. 
Ceft  en  noir  le  deux  de  pique  ou  de  trc- 
fte ,  en  rouge  le  fcpt  de  coeur  oude  carreaui 
iuivant  la  couleur  dont  on  joue  :  Manille 
alors  eft  la  féconde  triomphe  du  Jeu. 

M  A  R  Q^U  E  R     L  £  J  E  U. 

Le  Jeu  eft  marqué  par  les  fiches  que  ceuic 
qui  mêlent  mettent  au  Quadrille  ;  &  k 


\ 
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rHombre  à  trois^  par  les  lettons  que  chacun 
doit  mettre  au-devant. 

Matadors. 
Il  y  en  a  trois  ;  (çavoir  ,  E(padille,  Manil« 
le  &Bafte  ,  ce  font  les  trois  premières  triom- 

i)hes  :  le  nombre  en  augmctnteà  mefurequc 
es  triomphes  qui  les  fùivent  imn^iate- 
ment  leur  (ont  jointes^  on  appelle  faux  Ma« 
tadors  3  lorfqu'ii  ne  manque  qu'Ëfptdille 
pour  en  faire  plusieurs. 

M  ES  L  E  R. 

C'eft  battre  les  cartes. 

Mt  1  LE« 

-   Un  Mille  3  c'eft  une  marque  4*yv<Mre  quî 
vaut  dix  fkhes. 

M  I  R  1  I  K  o. 

Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombreà 
trois  >  ce  font  les  deux  As  noirs  {ans  Mata^ 
dors  qui  vaknt  une  iiche  <le  chacun  i  celui 
ui  gagne  ,  &  qui  la  coûte  à  celui^juiperdt 
e  même  lorfqu'il  a  les  deux  As  rouges  avec 
le  Bafte ,  il  g^ne  une  fich€  ée^Êmxn  s'il 
gagne  le  Jeu  3  &  il  la  perd  s'iiTre  gagne 
pas* 

N 

Nommer; 
Ceft  feîre  la  triomphe  en  dîfant  pîquei 
trèfle ,  coeur  ou  carreau. 

O 

Ordre  des  Cartes. 
'    Ceft  la  fuite  4e&  castes  3  l'arrangement. 


î 
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P 

Partie. 
C'eft  le  tems  que  dure  le  nombre  des  te 
que  l'on  eft  convenu  de  jouer  ;  on  l'app 
aulHReprifc. 

Partie. 
Parrîe  quarrée  des  Dames  du  tems ,  ed 
hazaid  au  Jeu  de  l'Hombre  à  trois  ;  c'eft  L 
que  celui  qui  fait  jouer  a  trois  Rois  Se  i 
Dame  :  il  gagne  pour  ce  hazard  une  B 
de  chaque  Joueur ,  ou  la  perd  s'il  ne  ga^ 
pas. 

Passe. 
C'eft  un  terme  qui  exprime  qu'on  nev 
pas  jouer  ;  Palier^  c'eft  ne  vouloir  pas  joui 

Ponte. 
.'  C'eft  l'As  de  carreau  jlocfque  la  crî<nn 
cft  en  cette  couleur  ;  &  l'As  de  cœur  ,  1< 
Qu'elle  eft  en  cceur  :  c'eft  alors  la  quacrij( 
triomphe. 

Pou  LE. 

C'e^fltaue nous  avons  appelUleDevï 
Défendffia  Poule  »  c'eft  Erre  contre  o 
qui  fiiit  jouer  :  ce  mot  de  Poule  s'cnti 
auin  d'un  certain  nombre  de  Jetions  fur 
meraire  aux  cartes  ;  lorfque  les  tours  1 
finis  ,  &  que  l'on  joue  après  les  tours  fini 

Premier. 
Eftre  premier  >  c'eft  être  à  la  droite 
celui  qui  a  mêlé  ;  il  commence  à  jouer. 

P  R  E  N  D  R  £. 

,  Ç'cft  aujeu  de.  l'Hombre  à  trois ,  pi 
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dre  autant  de  cartes  du  talon  qu'on  en  a 
écarté. 

Jouer /ans  prendre  j  c'eft  jouer  fans  écar-4 
ter.  i 

Pretintailj.es. 

Ceft  le  bizarre  nom  qu'on  a  donné  aux 
diflèrens  hazards  qu'on  a  inventez  dans  le  Jeu 
de  THonibre  à  trois ,  pour  lesquels  on  paye; 
des  fiches  à  celui  qui  fait  jouer  s'il  gagne  y 
Qu  qu'il  paye  aux  autres  s'il  perd.  Il  y  en  a 
quatorze ,  qui  font ,  laConfbiation  »  le  Bon-! 
air  y  le  partait  Contentement ,  la  Guinguet* 
te ,  le  Mirliro  ^  les  Fanatiques ,  le  Charivary , 
la  Difcorde ,  la  Partie  quarrée  des  Dames  du 
tems  9  la  Triomphante  »  l'Effarapade  >  le  Dé-^ 
goût ,  les  yeux  de  ma  Grand-mere  &  la  Chi« 
Corée. 

Prise. 

C'efl  le  nombre  de  fiches  ou  de  Jettons  que 
l'on  prend  en  commençant  la  partie. 


,     .:   Q^U  ADRILLI. 

C'efl  le  Jeu  de  Quadrille  qu'on  jouç  k 
quatre  perfbnnes. 

Q^V  I  N  T  I  L  L  E. 

C'efl  un  Jm-ainfi  appelle,  parce  qu'il  ç& 
joué  à  cinq  perfbnnes. 

R 

Rebattre,  Rbmesler 3 Rib(Aire. 
'  Cefl  lôrfque  le  coup  a  été  faux  ou  mal 
donné*  ■■'  ■•  -  •  • 
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R  B  G  £.  E. 

C^eft  l'ordre  obfèrvé  au  Jeu.  L'on  appel* 
IcEtre  en  règle  au  Quadrille,  lorfqueL'Hom- 
bre  coupe  le  retour  du  Roi  appelle. 

R  ï  M  I  s  E. 
C'eft  au  Qiiadrille  lorfquc  ceux  qui  font 
jDuer  ne  furpadènc  pas  en  mains  ceux  qui 
défendent  la  Poule:  ils  perdent  par  remife. 

R  E  )iO  KG  EIU 

OeA  ne  point  obéïD  à  la  conteur' jouéc> 
lorfqu'on  le  peut. 

Renonce. 
Se  faire  des  renonces^  c'eftloriquenHayant 
point  de  la  couleur  jouée ,  l'on  gagne  d'une 
eouleiu  dont  l'on  a'a  qœ  la  carte  qu'on 
Joue. 

Rentrée. 
Ce  font  les  cartes  qvi^on  prend  dans  le  ta- 
lon y  à  l'Homl»:e  à  trois. 

Reprise. 
Eft  le  même  que  Partie. 

R  ET  où  R  N  ER. 

Retourner  nnecaite,  c'cft'la  renverfer , 
j^  dëcoufVYijr. 

R I  p  o  R  T  F. 

Ccft  le  même  que  ftmife. 

-  Ro  Y    A  P  PS  t  LlS«. 

Ceft  au  Quadrille ,  fc  Roi  qjiic  celui  -qui 
ne  joue  pas  fans  prendre^  prend  pour  l'aider. 

R  o  Y  K  B  N  p  tr^^  •  . 
ii  £'€&  btfqu'eajcette  maniéré  d4  jOu^c  le 
Quadrille  ^  Ton  rend  le  Roi  appcUéàl'UMpib 
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bre  ,  qui  doit  avec  ce  Roi  gagner  feul, 

S 

S  A  N  S-PR3E  NPR  E. 

Jouer  fans  prendre ,  c'eft-à-dire ,  fans  ap-i 

KUer  de  Roi  au  Quadrille^  &c  fans  ^carrer  i 
iombre  à  crois. 

Sans-pr£ndre  Foaci. 
Ceft  lorfqu'ayant  demandé  à  jouer ,  un 
Acs  Joueurs  s'oflSre  à  le  jouer ,  fans  prcndfp, 
ou  fans  appcller.   L'on  eil  pour  lors  forcé, 
de  pafler  ou  de  jouer  fans  prendre. 

Surcouper. 
C'e/l  couper  d'une  Triomphe  plus  forte, 
unç  Carte  dpja  coupée. 

T 

Ta  I. OK. 

C*eft  au  Jeu  dePHombre  à  trois  ^  le  nom^. 
bre  de  Cartes  qui  rcfbçnt  furie  tapis,  quan4 
on  en  a  donné  ce  qu'il  en  faut  aux  Joueurs  ; 
&  dont  on  prend  pour  remplacer  celles 
qu'on  écarte. 

A  l'Hombre  à  trois ,  le  Talon  eft  compofî; 
de  treize  Cartes  ^Sçk  i'Honibre  à  dçux^  dl^ 
Quatorzip. 

T  E  N  A  ç  H, 

Se  rendre  Tenace,  c'efi  attendre  avec 
deux  trion^phes  que  l'on  faitneceflairement^ 
lorfque  celui  qui  a  lies  deux  autres  eft  obligé 
par  la  fîtuation  du  Jeu  de  jouer  devant*,  tel^ 
que  font  les  deux  As  noirç  ^  l'égar4  4ç  h 
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T  o  tj  R  s. 

Ce  {ont  les  lettons  que  ceux  qui  gagnefit 
en  faifant  jouer  y  mettent  pour  marquer  les 
coups  qu'on  joue  'y  c'eft  ce  qui  règle  la  lon- 
l^eur  de  la  partie. 

Les  Tours  de  grâce  confident  à  trois  tour^ 
pour  chacun  ^  ou  jufqu'à  la  première  Béte^ 
cela  eft  lil»:e* 

Triomphe. 

C'eft  la  couleur  nommée  qui  eft  laTriomr- 
phe. 

Tr  iomphanti. 

C'eft  un  hazard  au  Jeu  de  PHombre  à 
trois  ^  qui  a  lieu  lorfque  celui  qui  fait  jouer 
commence  par  à-tout  d'Efpadille  ;  il  gagne 
pour  cela  une  Fiche  de  chacun  ^  &  deux  s'il 
fait  la  Vole  j  &  s'il  perd  il  en  paye  une  à 
dîacun, 

Y 
Y  1  u  X. 

Les  yeux  de  ma  Grand-Mere  :  c'eft  un 
hazard  au  Jeu  de  l'Hombre  à  trois  ^  qui  a 
lîeulorfque  celui  qui  joue  a  les  deux  Asrou- 
gcs  ^  ce  qui  lui  vaut  une  Fiche  dé  chaque 
Joueur  lorfqu'il  gagne  ,  &  la  lui  coûte  \otC- 

qu'il  perd.  ,        . 

«  « 

j'  I  If, 


\6t 

LES 

REGLE  S 

D  Ù    J  E  U 

piq"uet, 

•      ji    F   E    C 

» 

Les  Btcifions  dei  meilleurs  Joueur;^ 
"   fur  lés  CoHf  s  les  f  lus  difficiles.     , 

AVANT-PROPpS/        ^ 

Eux  qui  fçavent  le  Jqû 

de  Piqucc  y  conviennenc 

que  c'di  un  cks  plus  beaux 

Jeux  qui  fe  joue  auxCar« 

tes^  &  donc  l'on  ne  s'efl  jamais  lafl^^ 

comme  de  la  plupart  des  autres  qui 

ne  (ont  en  règne  qu'un  certain  tem^^ 

après  quoi  ils  tombent. 

Les  Règles  qu'on  en  a  données  juÇ- 
iuues  à  prefent ,  différent  tellemenc 
de  celles  que  Ion  fuit  dans  les  Àcâ« 
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demies  &  M^ifonS  où  îqa  joue  Ce 
Jeu  ,  qu'il  a  paru  à  prqpos  d'en  faire 
un  nouveau  Traité  ,  dans  lequel  on 
tie  donnera  làs  Régies  que  lur  qq 
^fege  gcneralcmenc  Feçù  ,  ou  f\xf-  les 
décidons  des  meilleurs  Joueurs  de 
Piquer  avec  les  raifons  qui  lés  ont 
(engagez  à  juger  comme  ils  ont  fait. 
Quelque  difficile  que  ce  Jeu  paroiC 
fc^il  ne  faut  néanmoins  qu'une  gran- 
de attention  à  fpn  jeu  pour  être  boa 
Jpueuc  ;  car  la  grande  Ccienceeft  de 
l^avoir  par  fon  Jeu  ce  que  fon  Ad- 
vcrfaire  doit  avoir  dans  le  fien  ^  foit 
par  ce  qy'il  montre  fur  table,  foit 
par  ce  qu*il  n'a  point  &  qu'il  pour- 
l?oit  avoir. 

Now  cacherons  de  donner  une 
idécauffi  claire  qu'il  fera  pofllblcde 
ce  Jeiji ,  que  nous  developcrons  d'u- 
ne manière  à  ne  lailTer  aucun  doute 
è  ceux  qui  k  favent  déjà ,  fur  \c% 
^G«ps  qui  peuvent  leur  arriver ,  & 
pour  en  faciliter  la  connoiffance  à 
<^ux  qui  feront  bien  aifes  de  rap- 
prendre. Pour  parvenir  a  la  fin  que 


AVANT-PROPOS.  tg) 
BOUS  nous  fommcs  propofez  >  nous 
diviferons  ce  Traité  en  plufîcurs 
Chapitres.  Dans  le  premier.  Ton 
donnera  une  idée  générale  du  Jeu  ; 
Ton  verra  dans  le  fécond,  la  manière 
dont  Te  doit  faire  TËcatc ,  6c  ce  que 
t'eft  que  les  Cartes  Blanches;  dans 
le  troifiéme  ,  on  expliquera  ce  que 
c'cft  que  le  Point,  les  Tierces,  Qua^ 
triémes ,  Quintes ,  Sixièmes  ,  Sep- 
tièmes Se  Huitièmes  ;  dans  lequa* 
criéme ,  l'on  trouvera  Tordre  qu'ôii 
doit  obferver  en  comptant  fon  jeu, 
U  la  manière  de  jouer  les  Cartes  ;  &c 
dans  le  cinquième  Chapitre,  il  y  au-* 
ta  les  différentes  manières  dont  on 
joue  le  Piquet  à  écrire.  L'on  donner 
ra  enfuite  une  Table  des  Loix  ou 
Règles  du  Jeu  ,  avec  les  décifionç 
des  meilleurs  Joueurs  de  Piquet  fut 
les  coups  les  plus  difficiles ,  &  les 
raifons  qui  ont  fait  établir  ces  Re« 
gles. 


^^ 
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(T^'^i^  'is^'^jét  -^q^  -lar  '^Sff-. 

CHAPITRE   P.REMIER. 

Oà  l'on  donne  um  idée  générale  ^  Jei$ 

de  Piquet, 

ON  nç  peup  ipiier  que  deux  au  Piquet  ^ 
&  le  Jeu  ne  doit  être  compofë  que  de 
trente-deux  Cartes  ,  qui  font  l'As^  le  Roi , 
la  Dame  ^  le  Valet ,  le  Dix,  le  Neuf,  le 
Huit  &  le  Sept  de  chaque  couleur.  Obfèr- 
vez  que  le$  Cartes  ibnt  rangées  ci-^lefliis 
comme  elles  valent ,  les  As  étant  toujours 
au-de(Iù^  de$  Rois ,  Içs  Rois  des  Dames,  les 
Dames  des  Valets^  &C. 

Il  eft  à  remarquer  que  toutes  les  Cartes 
valent  les  points  qu^'elles  marquent ,  fi  vous 
çn  exceptez  l'As  qui  en  v^^  onze  p  &  qui, 
comme  il  a  été  déjà  dit  ^  emporte  toujours 
le  Roi^  mais  il  faut  pour  cela  qu'il  fbit  de 
çaême  couleur  ^  Se  les  trois  figures ,  c'eft-à- 
dire ,  Roi ,  Dame ,  Valet ,  valent  dix  point$ 

chacune. 

Quand  on  eft  convenu  de  ce  qu'on  veut 
jouer  &  en  combien  de  points  on  jouera  3 
on  voit  à  qui  mêlera  le  premier  :  celui  qui 
^  tiré  la  plus  baflfè  carte  dçit  donc  mêiei: 
&  dcjinçr  les  cartes  le  premier  y  il  les  prend 
à  cet  effet ,  les  mêle  autant  qu'il  juge  à  pro- 
pos^ puis  les  prefe  ite  à  Cou  adverie  partie 
qui  peut  les  mêler  s^il  veut  à  ion  tour  ; 

en  ce  cas  celui  qui  eft  à  doxmçi:  les  Cartes  > 
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doit  mêler  une  féconde  fois  y  &  prcfenter  à 
couper  à  fbn  adverfaîfe  qui  doit  pour  iors 
les  coliper  nettement^  car  celui  qui  les  épar- 
pilleroic  ou  n'en  couperoit  qu'une,  feroît 
obligé  de  recommencer ,  après  que  celui  qui 
eft  à  donner  auroit  lebattu  les  cartes.  Cela 
iait,  celui  qui  donne  met  les  cartes  de  de(^ 
fous  dedùs  j  puis  les  diftribuë  deux  à  deux 
ou  trois  à  trois  y  cela  dépend  (le  foncaprice^ 
&  ce  font  les  deux  nomln^  ordinaires,  &  ja^ 
mais  une  à  une  ni  au-de(Gis  de  trois. 

Il  faut  continuer  dans  tout  le  cours  de  la 
partie  par  le  nombre  qu'on  a  commencé  ; 
car  fi  par  fentaifie  on  venoit  à  vouloir  chan^ 
ger  li  donne  ^  il  ne  feroit  pas  permis  j  à 
moins  que  d'avoir  averti  avant  que  de  mé* 
1er  y  endiTant^  Je  donnerai  par  deux  ou  par 
trois. 

On  donne  donc  de  ces  Cartes  jufques  à 
ce  que  les  Joueurs  en  ayent  eu  chacun  dou- 
ze; de  manière  qu'il  n'çn  refte  plus  que  huit 
en  la  main  de  celui  qui  donne,  &  qu'il  doit 
pofer  for  le  tapis  vis-à-vis  de  fon  Adverfaire^ 
&  de  lui  :  ces  huit  Cartes  font  appellées 
Talon. 

Avant  que  de  pafler  plus  loin ,  pour  don- 
ner une  idiée  générale  du  Jeu  dans  ce  Chapi^ 
tre ,  comme  nous  nous  fommes  propofez  y  il 
cft  à  projpos  de  faire  remarquer  ,  que  fî  ce- 
lui qui  donne  les  Cartes ,  au  lieu  de  n*trx 
donner  que  ^ouze  à  fon  Adverfaire  lui  en 
donne  treize  «  où  les  prend  pour  lui ,  il  eft 

H  uj 
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libre  à  celui  qui  a  la  main  >  c'eft-à-dire, 

3ui  n'a  point  mêlé  y  de  fe  t)enir  au  Jeu ,  ov 
e  faire  refaire ,  rendant  en  ce  cas  le  coup 
nul  5  mais  s'il  s'y  rient  lorfqu'il  a  treize  Car- 
tes ,  il  doit  laiilèr  les  trois  Cartes  au  der- 
nier ,  c'eft-à-dire,  que  le  Talon  n'étant  pour 
lors  que  de  fept ,  il  ne  peut  en  prendre  au 
plus  que  quatre  >  &  moins  s'il  veut ,  par  la 
raifon  que  nous  en  donnerons  ci-après  ;  8c 
£  le  dernier  a  treize  Cartes  ,  il  en  écarte 
trois  j  &  n'en  prend  que  deux  :  &  fi  l'un 
des  deux  Joueurs  fe  trouvoit  avoir  quatorze 
Cartes ,  n'importe  lequel  y  il  faut  refaire  le 
coup. 

'  Vous  remarquerez  que  lorfque  dans  le 
Talonilya  uneCarte  tournée,  (bit  que  lé 
Talon  foit  de  fejpt  ou  huitCartes  pourvu  que 
le  coup  fe  joue,  le  coup  fera  bon  fî  la  Carte 
tournée  n'efl:  pas  celle  qui  efl  an-deflus  du 
Talon,  ou  la  première  des  trois  que  doit 
prendre  le  dernier,. parce  qu'en  re  cas  la 
Carte  étant  vue  des  deux  Joueurs,  on  doit 
refaire  neccflàirement  à  caufe  que  fi  l'on  le 
lailTbit  à  la  volonté  de  celui  à  qui  elle  va 
de  droit-,  il  auroit  l'avantage  de  s'y  tenir 
s'il  avoit  beau  jeuj)  &  de  refaire  s'il  l'avoit 
mauvais ,  ce  qui  ne  feroit  pas  jufte  y  n'y 
aïant  point  de  faute  à  punir  dans  ce  coup. 
Vous  remarquerez  encore  que  la  fcverité 

3ue  l'on  a  dans  certaines  Provinces  y  comme 
ans  le  Languedoc  ,  &  dans  k  Provence  , 
de  condanmcr  au  grand  coup ,  c'eft-à-dire> 
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à  perdre  cent  foixante  &  dix  points  poov 
avoir  tourné  ou  vu  une  ou  plumurs  Cartes 
du  Talon  de  Ton  Adverfairc  ^eft  ion  injufte^ 
&  n'eft  point  d^uTage  parmi  les  Gens  qui 
jouera  bien  le  Piquet  ;  le  Joueur  qui  tourne 
ou  voit  une  ou  pluiieurs  Cartes  duTalon  de 
(on  Adverfàire  y  eft  condamné  à  jouer  telle 
couleur  (nie  Ton  Adverfûre  voudra ,  s'il  eft 
premier  à  joUer. 

Il  eft  à  propos  pour  Inintelligence  de  ce 
Jeu,  d'expliquer  ce  que  c'eft  que  HaxMii 
Il  y  a  dans  ce  Jeu  trois  fortes  de  Ha2ards 
qu'on  appelle  Repic ,  Pic  ^&  Capot.  LeRepic 
a  lieu  lonquedans  fbn  jeu  fans  que  l'Adver^ 
faire  pui^  rien  compter,  ou  du  moins  ne 
pare  pas ,  l'on  compte  jufqu'à  trente  pcûnts,- 
en  ce  cas  au  lieu  de  dire  trente,  on  èit 
quatre-vingt-dix ,  &  au  -  délTus  y  à  mefuns 
qu'il  y  a  des  points  à  compter  au*de(Iùs 
de  trente. 

Le  Pic  a  lieu ,  lorfqu'aïant  compté  un 
eenain  nombre  de  points  fans  que  l' Ad- 
verfàire ait  rien  compté,  l'on  va  en  jouant 
jufqu'à  trente ,  auquel  cas  au  lieu  de  dire 
trente  l'on  compte  foixante  ,  &  l'on  conti- 
nue de  compter  les  points  que  l'on  fait 
par-de(ïûs. 

Le  Capêt  y  c'eft  lorfquc  l'un  des  deux  fait 
toutes  les  levées  ,  il  compte  pour  cela  qua- 
rante points  :  au  lieu  que  celui  qui  gagne 
feulement  les  cartes  compte  dix  points  poui? 
les  Cartes  j  c'eft  fort  mal  à  propos  que  cern 
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tains  Joueurs  prétendent  que  Ton  ne  (çau** 
toit  faire  tous  les  hazards  en  un  ieul  coup^ 
tous  conviennent  qu'on  peut  joindre  le  Ca- 
pot au  Pic  &  au  Repic  ,  ce  qui  arrive  ma- 
nie ordinairement ,  &  lesGens  qui  iè  vantent 
de  bien  fçavoir  le  Jeu,  conviennent  comme 
moi ,  que  par  cette  même  raifbn  Ton  peut 
feire  les  trois  Hazards  d.'un  feul  coup  :  en 
voici  Texemple.  Je  fuppofe  qu'un  des 
Joueurs  ait  les  quatre  Tierces  Majores,  6c 
que  fbn  point  foit  bon  y  s'il  eft  premier  à 
)oiier^  il  entrera  par  4.  du  point,  &  ii.des 
Tierces  Majores  ,  c'eft  16.  16.  &  14.  d'As 
c'eft  90.  90.  &  z8.  des  deux  quatorze  dc| 
Rois  ^  &  de  Dames  feront  cent  dix-^huit  j  & 
en  jouant  Tes  cartes  il  ira  à  cent  foixante  & 
un ,  qui  joints  aux  quarante  pour  le  Çappt 
feront  deux  cent  un  points  d'un  coup.  Ce 
coup  eft  fi  rare  qu'il  n'eft  peut-être  jamais 
arrivé  ,  mais  il  eft  de  la  juftice  qu'il  vaille  de 
la  forte  s'il  arrive  jamais. 

Obfèrvez  que  lorfque  laTierce  Majore  eft 
bonne  pour  le  point  elle  vaut  quatre  ;  Sc 
quand  même  elle  ne  feroit  comptée  que 
pour  trois  de  points  les  trois  Hazards  y  fe- 
xoient  encore. 

Il  faut  remarquer  que  pour  faire  P/V,c'eft- 
à-dire ,  pour  compter  foixante  au  lieu  de 
trente, il  làut  être  premier  j  car  fi  vous  n'ê* 
tes  pas  premier ,  &  que  le  premier  jette  une 
Carte  qui  marque ,  il  comptera  un  ^  Se  vous 
quand  vous  auriez  compté  dans  votre  jea 
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vingt  -  neuf,  fi  vous  levez  la  Carte  jettéc  , 
vous  ne  compterez  cependant  que  trente^ 
à  moins  que  celui  qui  joue  le  premier  ne 
jettàt  une  carte  qui  ne  comptât  points  com« 
me  un  neuf,  un  nuit  ou  un  fept>  auquel  cas 
après  avoir  levé  cette  main>  vous  pouvez 
continuer  déjouer  votre  jeu ju{qu'à  trente  y 
Jk  compter  (oixante ,  le  hazard  étant  bien 
fait. 

.  If  on  doit  condamner  ici  la  feverité  qu'on 
a  eu  en  Provence  &  en  Languedoc  à  l'égard 
du  Pic^  un  Joueur  qui  au  lieu  de  dire  fol» 
xante  ne.diroit  que  trente  y  ne  fçauroit  y 
revenir,  &  ne  compte  abfolument  que  tren- 
te, au  lieu  que  dans  tout  le  refte  du  monde 
il  en  revient ,  &  jamais  les  Joueurs  ne  doi* 
vent  fè  faire  de  ces  difficultez  ^  n'y  aïant 
rien  qui  oblige  à  cette  feverité  ;  la  diftrac- 
tien  de  celui  qui  compte  trente  au  lieu  de 
ibixante  ne  pouvant  être  qu'à  fbn  préjudice, 
il  pourra  donc  y  revenir  jufqu'à  ce  que  l'on 
ait  coupé  pour  le  coup  fuivant. 
•  Il  faut  remarquer  encore  que  lorfque  les 
deux  parties  font  fort  avancées ,  les  Cartes 
blancnes  qui  valent  dix  points^  font  premie* 
rement  comptées,  enfuite  le  Point,  les  Tier- 
ces y  Quatrièmes  ,  Cinquièmes  ,  &c.  vien- 
nent après  ^  après  cela  les  points  que  l'on 
compte  en  jouant,  &  enfin  les  dix  pointa 
des  Cartes  ou  les  quarante  du  Capot. 
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CHAPITRE    SECOND. 

De  la  manière  dont  fe  doit  faire  l*  Ecart  y  &  C9 
que  c'efi  que  Cartes  blanches. 

LOrfque  chacun  a  fes  douze  cartes  qui 
comporenc  fon  jeu ,  il  les  examine ,  & 
doit  pour  mieux  connoicre.  fbn  jeu  y  arçan^ 
ger  ks  couleurs  y  c'eft-à-dire ,  mettre  le» 
Cœurs  avec  les  Cœurs  >  les  Piques  avec  les 
Piques  y  &  ainA  des  autres. 

Ce  qu^il  doit  d'abord  confiderer,  c'efts'il 
a  cartes  blanches  y  c'eft-à-dire  >  s'il  n'a  point 
de- Peintures  dans  fon  jeu;  les  Peintures  font 
IcsRois  y  les  Dames  »  &  les  Valets  ;  enfin  fi 
l'un  des  deux  Joueurs  fe  trouve  avoir  cartes 
bknchçs  après  que  lautre  a  fait  fon  ^cart, 
il  étale  Tes  cartes  fur  le  Tapis  en  les  comptant 
Tune  après  l'autre  >  &c  les  cartes  blanches  lui 
valent  dix  points  qui  (ont  contptez  avant  le 
point  même ,  &  qui  fervent  à  faire  le  Pic  & 
le  Rcpic  ^  &  à  les  parer. 

Le  Jeu  ayant  été  ainfi  examiné  ,  Se  qu'un 
des  Joueurs  ait  cartes  blaQches  ou  non  y  ce- 
lui qui  efl  lepremier  à  prendre  fait  fbnécarr^ 
C'eft-à-dire  ^  qu'il  choiiit  dans  fon  jeu  les 
cinq  cartes  qui  lui  femblent  les  nuûns  ne- 
cdÉires  pour  en  reprendre  autant  duT* 
itm. 
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Obiervez  qu'il  ne  peut  point  en  ptcndrè 
plus  de  cinq ,  mais  bien  moins  ,  puîfau'il 
peut  n'en  prendre  qu'une  s'il  veut ,  ou  cfcut 
ou  trois  5  ou  quatre  y  il  eft  pour  lors  en  droit 
de  voir  les  canes  qu'iPlailïc  &  qu'il  pourroit 
prendre. 

Et  fî  le  dernier  à  prendre  ,  lorfqu'on  lui 
a  laifle  des  cartes  ou  autrement  ,  ne  veut 
point  prendre  toutes  les  cartes  qui  lui  reC- 
tent ,  il  peut  n'en  prendre  s'il  veut  qu'une  > 
étant  obligé  ainfi  que  le  premier  d'en  pren- 
dre pour  le  moins  une  ;  s'il  en  laifle  ir  peut 
les  voir  ;  &  le  premier  eft  en<Iroît  de  les  vdît 
auflî  9  en  àccufant  la  couleur  dont  il  com- 
mencera à  jouer ,  &  par  laquelle  il  eft  obligé 
de  jouer  ;  &  iî  le  dernier  ayant  laifle  descar-* 
tes  ,  il  Jes  avoit  mêlées  avec  celles  de  fbn 
écart ,  le  premier  eft  en  droit  de  voir  fort 
écart ,  en  difant  la  couleur  dont  il  jouera  en 
entrant  au  Jeu» 

Si  par  malice^  ou  par  mégardc>  celui  qui 
a  dit  Je  commencerai  par  telle  couleur:,  con>« 
mençoît  par  une  autre  ,  il  feroit  libre  au 
dernier  de  le  faire  commencer  par  telle  cou-» 
leur  qu'il  voudroit. 

Comme  ces  Regfes^  font  plutôt  faites  pour 
les  Commençaiis  que  pour  tes  MîtftreSjils  né 
feront  pas  fâchez  qu'on  leur  apprenne  cÂ 
paflànt ,  de  la  manière  dont  il  convient  dé 
faire  les  écarts  &  le  but  que  l'on  doit  avoi^ 
en  les  fàifant.  ! 

Ett  faifant  l'écart  ,  k  premier  Emc^  écè 
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Grands  Joueurs  eft  de  gagner  les  cartes  & 
'avoir  le  point ,  ce  qui  les  oblige  à  portée 
ordinairement  la  couîeui:  dontilsontleplusj 
ou  bien  dont  ils  font  plus  forts  3  car  il  con^ 
viendroit  de  préférer  quarante  -  un  d'une 
couleur  à  ouarante-quatre  d'une  autre  où  la 
quinte  ne  {eroit.pas  faite  ,  quelquefois  mê- 
me la  quinte  y  étante  étant  plus  ayantageu}^ 
d'avoir  ces  quarante-un ,  où  une  feule  carte 
peut  faire  une  quinte  majore  ou  le  points  ÔC 
lervir  à  gagner  les  cartes ,  ce  quinepourroit 
fe  faire  en  portant  les  quarante  •quatre  y  à 
moins  qu'il  n'y  eut  une  rentrée  extraordi^ 
naire. 

Il  faut  obferver  que  fi  l'on  joue  pour  tfn 
grand  coup,  il  faut  jouer  dififeremment  que 
îorfqu'on  joue  pour  un  petit  coup ,  parce 

aue  l'on  s'abandomie  pour  le  grand  coup 
i>(blument  à  la  rentrée  qui  efl  fort  incer- 
taine y  au  lieu  que  pour  un  petit  coup  l'on 
porte  un  jeu  que  la  rentrée  quelle  qu'elle 
ibit  ^  doit  rendre  meilleur  &  lujfifant  poui; 
le  faire ,  à  moias  que  ce  ne  fuilent  abiblu- 
ment  les  cartes  les  plus  oppofees  au  jeu  ou 
de  moindre  valeur, 

.  Ufàut  encore  en  écartant  tirer  à  fe  faire 
des  quatorze;,  on  appelle  quatorze, quatre 
As  ,  ou  quatre  Rois  -,  quatre  Dames  ,  qua- 
trè  Valets,  ou  quatre  Dix  ;  le  quatorze  d'As 
câace  tous  les  autres  ,  &  à  la  faveur  de  ce 
quatorze  on  peut  en  compter  un  bien  plus 
«s  j  commie  feroic  celui  de  Dix  ;>  encore 
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que  t  Adverfaire  en  eût  un  de  Rois ,  de  Ih^ 
mes ,  ou  de  Valers  j  parce  que  le  quatorze 
plus  fort  annuUe  le  moindre;  &  comme Pon 
compte  au  défaut  des  quatorze  >  trois  As  , 
trois  Rois  y  trois  Dames  y  trois  Valets  ou 
trois  Dix  j  il  eft  encore  bon  d'y  tirer  :  vou^ 
obferverez  que  les  trois  As  valent  mieux  que 
les  trois  Rois ,  &  que  le  moindre  quatorze 
empêche  de  compter  trois  As ,  &  aind  des 
autres  ;  &  qu'à  la  faveur  d'un  quatorze  on 
compte  non -feulement  d'autres  quatorzes 
moindres  ;  mais  encore  trois  dix  ou  autres 
trois  j  pourvu  que  ce  ne  foit  point  de  neuf, 
de  huit  ou  de  fept ,  encore  que  l' Adverfaire 
eut  trois  d-une  valeur  au-defuis  ;  le  moindre- 
ufage  rendra  familier  cette  règle  qui  femble 
d'abord  une  des  plus  difficiles  du  Jeu. 

Vous  obferverez  la  même  chofe  à  l'égard 
des  huitièmes ,  feptiémes  ,  fixiémes  ^  quin- 
tes >  quatrièmes ,  &  tierces  ,  aufquelles  un 
homme  qui  fait  fon  écart  doit  avoir  égard 
pour  tâcher  de  s'en  procurer  par  fa  rentrée  , 
étant  ce  qu'il  y  a  de  plus  beau  au  Jeu;  vous 
en  trouverez  la  valeur ,  &  le  nom  dans  le 
Chapitre  fuivant ,  ce  qui  fervira  à  faire  coii- 
noître  aux  Joueurs  qui  ne  font  pas  bien  au 
fait  de  ce  Jeu ,  ce  qu'il  convient  mieux  de 
porter. 
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CHAPITRE  TROISIE*ME. 

Oà  l'on  explique  ce  que  ffefi  que  le  Pomt  y  les 
Tierces  ,  Quatrièmes  ,  Qu$rttes  3  Sixi/mesj 
Seftiémes  o*  Huitièmes. 

LE  point  y  c'eft  an  nombre  de  cart^  d V 
ne  même  couleur  que  l'on  a  dans  (on 
jeu  >  &  donc  on  afièmble  les  points  pour  le9 
accufcr  :  vous  obfervercz  pour  compter  le 
point  >  que  l'As  vaut  onze ,  &  les  Figures  dix 
chacune  >  le  refte  des  cartes  autant  de  points 
qu'elles  en  valent  par  ce  qu'elles  font  mar-' 
quées  ,  un  dix  ^  dix  points  s  un  neuf  j 
neuf  ^  &c. 

Le  point  étant  a(Ièmblé>  le  premier  àjouei^ 
l'accule  j  c'eft-à-dirc  i  dit  le  point  qu'il  a , 
&  demande  à  fon  Adverfaire  s'il  eft  bon  ;  ft 
l'AdverÊûre  n'en  a  pas  autant ^  ilditqu'ileft 
bon  9  &  s'il  en  a  autant ,  il  dit  qu'il  eft  égal  ; 
&  s'il  en  a  plus  il  dit  qu'ii  ne  vaut  pas  ;  enfin 
qu'il  foit  bon  ou  non  y  celui  qui  a  le  point 
plus  fort  compte  pour  ledit  point  autant  de 
points  qu'il  a  de  cartes  3  à  moinsque  pai^ 
exemple  ayant  fix  cartes  de  point,  elles  ne 
fiflènt  que  54.  auquel  cas  les  fix  cartes  ne 
doivent  être  comptées  que  cinq,  au  lieu  que 
s'il  y  avoit  cinquante- cinq  elles  en  vau- 
droient  iix  >  &  amfi  de  foixante  &  quatre  & 
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quarante-quatre  qui  ne  valent  peur  le  point 
qu'à  proportion  des  dixaines  >  le  cinquième 
point  faifant  la  dixaine  ^  trente-cinq  points 
en  valent  autant  pour  le  point  que  quarante- 
quatre  y  étant  comptez  Pun  &  Pautre  pour 
quatre ,  mais  c'eft  celui  qui  a  le  ptus  de 
points  qui  les  compte  ;  &  h  le  point  eft  égal 
perfbnne  ne  le  doit  compter  :  il  en  eft  de  mé^ 
me  lorfque  les  deux  Joueurs  ont  les  mêmes 
Tierces  5  Quatrièmes  ,  Cinquièmes  3  S^c.  i 
moins  que  par  une  Quinte  ou  Quatrième  ^ 
ou  Tierce  Supérieure  il  ne  rende  bonnes  les^ 
Tierces  y  Quatrièmes  3  ou  Cinquièmes  qui 
pourroient  être  égales  avec  celles  de  Ton  Ad* 
ver/aire. 

Des  Titras. 


Il  y  a  de  fîx  fortes  de  Tierces ,  k  première 
ue  l'on  appelle  Major  y  &  qui  eft  compas 
ee  d'un  As  ,  d'un  Roi  3  &  d'une  Dame  ;  \a 
féconde  appellèe  de  Roi  3  compofèe  d'un 
Roi  3  d'une  Dame  &  d'un  Valet  \  la  troifîë-i 
me  de  Dame  3  que  la  Dame  3  le  Valet  3  &  le 
Dixcompofent  ;  la  quatrième  3  de  Valet  3  qui 
eft  Valet  y  Dix  ficNcuf  j  la  cinquième  de  Dir, 
qui  eft  Dix ,  Neuf  &  Huit  5  &  la  fixièpae 
qu'on  appelle  Tierce  baflè  ou  fine  3  &  mit 
dl  le  Neuf  3  le  Huit  &  le  Sept.  Vous  ol>- 
ferverez  qu'il  feut  pour  faire  une  Tierce  ainfî 
qu'une  (^atrième  &  une  Quinte  3  &€•  que 

toutes  les  cartes  fbient  de  même  coulcut» 
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L^s  Quatrièmes. 

Il  y  a  de  cinq  fortes  de  Quatrièmes  ;  la  pre* 
miere  qu'on  appelle  Quatrième  Major  eft 
compofée  de  l'As ,  le  Roi ,  la  Dame  >  &  le 
Valet  j  la  féconde  qu'on  appelle  de  Roi  > 
compofée  du  Roi ,  de  la  Dame  ,  du  Valets 
&  du  dix  ;  la  troisième  de  Dame^  compo* 
fée  de  la  Dame ,  le  Valet,  le  Dix  &  le  Neuf; 
la  quatrième  de  Valet ,  compofée  du  Valet» 
du  Dix  ^  du  Neuf,  &  du  Huit  ;  &  la  cin- 
quième ,  dite  quatrième  baÛè  ^  du  Dix  :>  du 
Neuf,  du  Huit  ^  &  du  Sept. 

Les  Quintes. 

Il  y  a  de  quatre  fortes  de  Quintes  ;  la  pre- 
mière appellèe  Quinte  Major  ^  eft  compofée 
de  l'As  i  le  Roi  ^  la  Dame ,  le  Valet ,  &  le 
Dix  ;  la  féconde  ,  dite  de  Roi,  eft  compofée 
du  Roi  y  de  la  Dame,  du  Valet ,  du  Dix,  & 
du  Neuf  ;  la  troifième  de  Dame ,  compofée 
de  la  Dame  ,  le  Valet  ^  le  Dix  ^  le  Neuf ,  & 
le  Huit  ;  &  la  quatrième  ^  dite  Quinte  baflc 
ou  au  Valet  ^  du  Valet  ^  du  Dix ,  du  Neuf, 
du  Huit ,  &  du  Sept. 

Les  Sixièmes. 

)1  y  a  de  trois  fortes  de  Sixièmes  ;  la  pre- 
mière dite  Sixième  Majpr  ^  eft  compofée  de 
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l'As,  Ic'Rm ,  la  Dame  ,  le  Valet ,  le  Dix  & 
le  Neuf.  La  féconde  de  Roi  y  compofêe  du 
Roi^de  laDâme y  feValet^  leDix,leNeiif^ 
&  le  Huit  \  &  la  troifiéme  appeilée  de  Dame 
ou  haSk ,  que  compofènt  la  Dame  3  le  Va** 
Ict ,  le  Dix ,  le  Neuf,  le  Huit,  &  leSept. 

Les  ^eptî/mes^ 

U  y  a  de  deux  (ortes  de  Septièmes  *,  la  pre- 
mière dite  Septième  Major,  compofée  de 
TAs ,  le  Roi ,  la  Dame^  le  Valet,  le  Dix ,  le 
Neuf  &  le  Huit  j  &  la  féconde  de  Roi,  que 
compofènt  le  Roi  y  la  Dame ,  le  Valet  ^  le 
Dix  ^  le  Neuf  ^  le  Huit  &  leSept» 

Les  HultUmes\^ 

Il  n'y  a  qu'une  forte  de  Huitième  qui  elf 
compofëe  de  l'As  y  le  Roi  ,  la  Dame  y  le 
Valet ,  le  Dix^  le  Neuf,  le  Huit  &  le  Sept 
qui  font  toutes  les  cartes  d'une  couleur. . 

Voilà  à  quoi  il  eft  encore  bon  de  vifer  en 
£û(ant  (on  Ecart ,  étant  de  l'avantage  d'un 
Joueur  d'en  avoir  i  car  une  Tierce  bonne 
vaut  à  celui  qui  ia  compte  trois  points ,  une 
Quatrième  ,  quatre  ,  &  mie  Quinte  en  .vaut 
quinze  ^  une  Sixième  ,  feize  ;  une  Septième 
dix-fept,  &  la  Huitième  dix-huit ,  outre  les 
points  qui  font  accordez  pour  le  point  \  pat 
exemple  y  un  Joueur  qui  auroit  une  Q^nte 
Major  dont  le  point  feroit  bon  j,  compteroit 
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quinze  pour  la  Quinte,  &  cinq  pour  lepoinc, 
ce  qui  feroit  vingt;  ôc  ainû  de  laQuatriémeif 
qui  vaudroit  quatre  pour  le  point  ^  &;  qoa-^ 
cce  pour  laQuatriéme;  la  même  chofefe  le* 
ira  à  l'égard  desSbdémes ,  Septièmes  &Huî^ 
tiémes»  .  -  ^ 

Vous  remarquerez  encore  quoiqu'il  ait 
été  déjà  dit  ci-devant  ,  que  celui  qui  a  la 
plus  haute  Tierce  ,  Quatrième,  Quinte ,  & 
ainfi  des  autres  qui  Ifuivent ,  annulie  tou- 
tes celles  qui  font  au-de(lbus;  par  exemple , 
une  Tierce  Major  gnnuUe  une  Tierce  de 
Roi  y  &  ainfi  desQuatriémes ,  Quintes^  &^. 
en  obfervant  que  la  moindre  Quatrième  a h^ 
nulle  la  plus  haute  Tierce^  la  moindre  Quin* 
te ,  la  plus  haute  Quatrième  ;  la  moindre  Si- 
xième y  la  plus  haute  Quinte  ;  &  la  moin- 
dre Septième, la  plus  haute  Sixième:  la  Hui- 
tième annulle  toutes  les  autres  efpeces  de 
iêqiiences. 

Obfervez  que  toutes  ces  Tierces ,  Quar- 
tes &  Quintes  ,  &c.  font  des  fequences  : 
obfèrvez  en  même  tems,comme  il  a  ètè  déjà 
dit  ci-devant  ^  qu'à  la  faveur  d'une  Tierce 
ou  Quatrième  ou  Quinte,  &  ainfî  des  autres 
bonnes^  l'on  fait  padèr  les  ifioindresTierces, 
encore  que  l*Adverlaire  ,  en  eût  de  plus 
fortes  y  ic  l'on  accumule  par-là  les  points 
qu'elles  font  y  le  jeu  de  l'Adverfaire  étant 
annullé  par  la  fequence  fuperieure  5  &  s'il 
y  a  de  l'égalité  dans  la  plus  haute  fequence 
entre  les  deux  Joueurs ,  celui  qui  en  auroic 
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|>lti£eurs  autres  ou  de  ia  même  force  ou 
aïoindres  ,  n'en  compterok  pour  cela  pas 
une  y  la  plus  noble  étant  égale. 

U  paitnt  que  l'on  a  expliqué  ruffifàmmenif 
toutes  les  lequences.  Voyons  maintenant 
Tordre  que  Ton  doit  <d>fcrvcr  en  comptant 
le  jeu>  &  la  manière  de  jouer  les  cartes. 

CHAPITRE   dUATRIE'ME. 

De  fmbre  qu'on  doit  tenir  en  comptait  fon 
jeu  i  &  de  U  manière  déjouer  ^ 

les   Cartes. 

A  Près  que  chacun  des  Joueurs  a  pris  du 
.  Talon  les  cartes  >  qu'il  doit  y  pren-' 
drc  ,  il  doit  aflèmbler  (on  jeu  pour  y  voir 
ce  qu'il  a  à  compter.  Il  doit  commencer  par 
tamadèr  la  couleur  dont  il  a  en  plus  grand 
nombre  pour  en  compofer  fbn  point  &  Tac^ 
cu(er^  &  fi  le  dernier  en  a  davantage  dans 
fbn  jeu  ^  il  dit ,  Il  ne  vaut  pas  ;  s'il  en  a  au- 
tant 9  il  dit ,  Il  efl  égal  ;  &  s'il  en  a  moins  y 
il  répond  qu'il  efl  bon  \  après  avoir  compté 
le  point  il  doit  examiner  s'il  n'a  pas  des  Tier- 
ces 9  Quatrièmes ,  Quintes  j  &c.  afin  de 
compter  autant  de  points ,  fi  ce  qu'il  en  a 
n'eft  point  défendu  par  TAdverfaire. 

Vous  obterverez  que  le  Point ,  Tierces , 
Qiiatriémes  >  Qiiintes»  &c.  doivent  être  mis 
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fur  table  >  afin  qu'on  puiHè  en  cofm^tér 
la  valeur  ;  car,  par  exemple,  (î  un  des  Joueurii 
qui  auroic  accufë  le  Point ,  ou  des  Tiei^cçs* 
Quacriémes  ,  Qiiintes ,  6Cc.  &  que  l'on  lui 
auroic  répondu  valoir  ;  .fi ,  dis^je  ^  ce  Joueur 
oublioit  de  les  montrer  &  joueroit  Cms  les 
avoir  comptées ,  il  ne  pourroit  plus  y  reve- 
nir,  &  fon  Adverfaïre  compteroit  fon  point> 
encore  qu'il  fut  moindre  ;  les  Tierces,  Qua- 
trièmes y  Quintes  ,  encore  qu'elles  fultent 
pluli  bailès,  pourvu  néanmoins  qu'il  lésmoi^ 
trât  lui*  même  avant  de  jetter  fa  première  car- 
te ,  fans  quoi  j  c*€ft-à-dire  ,  s'il  Pavoit  jef- 
^ée ,  il  ne  feroit  plus  à  tems  d'y  revenir  y  & 
pour  lors  ils  ne  compteroient  ni  l'un  ni  l'au- 
tre. 

Après  que  l'on  a  examiné  &  compté  les 
Tierces,  Quatrièmes ,  Quintes,  &c.  il  ^Ut 
examiner  fi  l'on  a  quelque  Quatorze  y  les 
Qiiatorze  font  quatre  As  y  quatre  Rois ,  qua- 
tre Dames  ,  quatre  Valets  &  quatre  Dix, 
comme  il  a  été  déjà  dit  y  un  Quatorze  bon 
cft  compté  pour  Quatorze  points  >  le  fiipe- 
rieur  annulle  rinferieur>&  fait  que  l'onpeuc 
à  fa  feveur  compter  trois  As ,  trois  Rois,  ou 
trois  Dames^  &c. 

S'il  n'y  a  point  de  Quatorze  dans  le  jeu> 
on  cherche  à  compter  ou  trois  As  ou  troii 
Rois,  ou  trois  Dames ,  ou  trois  Valets ,  ou 
enfin  trois  Dix ,  les  plus  hautes  amiuUant 
toujours  les  inférieures. 

Après  donc  que  chacun  a  examiné  fon 
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jcu  3  8c  vu  par  les  interrogations  faites  c» 
qu'il  a  de  bon  ddns  ion  jeu ,  le  premier  con^ 
mence  à  le  compter  y  la  première  chofequ^il 
compte  ce  ibnt  les  cartes  blanches  qui  va« 
lent  dix  points  s'il  les  a;  ilcommence alors ^ 
en  difant^  dix  de  cartes  blanches  valentdix  j 
&  s'il  a  le  point  3  il  étale  &  compte  s'il  a  cin- 
quante en  point  ;  dix  &  cinq  pour  le  point 
c'eft  quinze  ;  &  enfuite  il  a  une  Quatrième 
bonne  »  il  l'i^tale  également ,  &  ajoute  qua- 
tre points  à  quinze  qui  font  dix-neuf  y  s'il  a 
outre  cela  un  Quatorze  ou  trois  As  ou  trois 
de  quelque  autre  chofe  qui  foie  bon  ^  il  les 
ajoute  encore  ;  &  après  avoir  compté  tout  Ton 
jeu  y  il  joue  une  carte  en  comptant  un  point 
pour  ta  carte  qu'il  joue  y  (i  elle  edouunAsj 
un  Roi  y  une  Dame>  un  Valet  ou  un  Dix  qui 
^nt  les  feules  cartes  qui  marquent. 

Après  que  le  premier  a  joué  fa  carte  y  le 
dernier  avant  que  de  jouer^montrefon  point, 
s'il  l'a  bon  ^  fes  Tierces^  Quatrièmes  ou  Quin- 
tes y  &c.  compte  fcs  Quatorze  ou  fes  trois 
As  y  trois  Rois^  &c.  fcs  cartes  blanches^  s'il 
les  avoit;  &  après  avoir  ajouté  enfembletout 
ce  qu'il  a  à  compter  y  il  levé  la  carte  que  le 
premier  a  joué  y  s'il  le  peut  ^  ou  bien  foutr 
nit  de  la  couleur ,  s'il  ne  peut  point  levcr^ 
&  lorfqu'il  prend  la  levée  y  il  joue  par  telle 
couleur  qu'il  veut. 

L'on  obfervera  que  comme  il  n'y  a  point 
de  furprife  au  Jeu  de  Piquet  y  celui  qui  en 
}ouant  fes  cartçs  change  de  couleur  ^  doif 
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nommer  la  couleur  dont  il  joue ,  faute  dc- 
qnoi  celui  qui  autoit  fourni^  comptant  qu'il 
cominuoit  à  jouer  de  la  couleur  dont  il 
jouoit  auparavant  ^  fèroit  en  droit  de  re- 
prendre la  carte  jettée^  quand  même  elle  &- 
mit  de  la  couleur  jouée. 
-  A  l'égard  de  la  manière  de  jouet  les  Car- 
tes ,  comme  il  faut  que  ce  (bit  Tufage  qui 
enfeigne  la  manière  la  plus  avantageafe  de 
les  jouer ,  on  fe  contentera  d'en  dire  deux 
mots  en  gênerai. 

Il  eft  certain  que  c'e&  principalement  à  la 
manière  de  jouer  les  Cartes  que  l'on  con- 
noîc  un  bon  Joueur  d'avec  celui  qui  ne  l'eft 
pas;  &  il  n'eit  pas  poilible  de  les  bien  joueti 
*  que  l'on  ne  connoiflè  la  force  du  Jeu  j  c'eft- 
à-dire ,  par  le  Jeu  que  l'on  a ,  l'on  doit  con- 
noître  ce  que  l'Adverfaire  peut  avoir,  &  ce 
qu'il  doit  avoir  écarté ,  en  faifant  encore  at- 
tention à  ce  qu'il  montre  de  fon  Jeu  ^  &  à 
<:e  qu'il  compte. 

Le  principal  but  du  Joueur  en  jouant  fts 
Cartes,  doit  être  de  les  gagner  en  premier 
lieu  5  en  fécond  y  At  faire  davantage  de 
points,  &  empêcher  l'Adverfaire  d'en  faire; 
mais  le  principal  objet  ce  font  les  Cartes  qui 
valent  dix  à  celui  qui  les  gagne. 
■  •  L'on  dira  en  Êiveur  de  ceux  qui  n'ont  au- 
cune teiïiture  du  Jeu  de  Piquet  ^  qu'il  n'y  a 
point  de  Triomphe  au  Piquet:>  mais  que  ce 
font  les  meilleures  cartes  de  la  couleur 
joiiée  qui  font  k  levée  5  coaex  par  exemple  i 


D  E    P  I   aV  E  T.  i8) 

s'il  éeoit  joué  le  Rjoi  de  Trèfle  y  6c  que  vous 
en  eufljez  l'As  j  vous  lèveriez  la  main  ^  au 
lieu  que  s'il  n'en  étoit  joué  que  le  fepc  ^  ÔC 
que  vous  n'eufCez  pas  ae  la  couleur^  encore 
que  vous  jouaffiez  une  carte  de  plus  de  va- 
leur dans  une  autre  couleur ,  la  levée  iroic 
à  celui  qui  aoroit  joué  le  Sept. 

Si  par  mégarde  celui  qui  fournir  fur  la 
Carre  jouée  ne  jouoit  pas  de  la  couleur  que. 
/on  Adversaire  iecte  »  s'il  en  avoir>  quoique 
{à  Carte  fut  dir  le  Tapis  ,  il  lui  feroit  permis 
de  la.  iielever  pour  en  fournir ,  fans  qu'il  en 
coure  pour  c^  aucune  peine. 

Un  premier,  quelquerok  aurale  malheur 
ue  ùm  Point,  fes  Quintes ,  fès  Quatrième^ 
es  Tierces ,  &aujtres  chofès  qu'il  peut  avok- 
ne  lui  vaudront  rien ,  pour  lors  il  commen» 
cera  à  compter  par  un,  en  jettant  telle  Car- 
te de  Con  jeu  qu'il  jugera  à  propos,  &il  con-^ 
tinuera  à  jouer  jufqu'à  ce  que  fbn  Adver- 
faire  ait  joué  une  carte  plus  haute  que  la- 
fienne. 

Celui  qui  eft  fécond  en  Carte  avant  que 
de  jouer  ^  comme  il  a  été  déjà  dit  ^  compte, 
tout  ce  qu'il  a  à  compter  dans  fbn  jeu ,  £c 
lorfqu^en  jouant  les  Cartes  il  fait  la  levée  , 
il  rejoue  par  telle  couleur  qu'il  veut  i  ils 
jouent  de  la  forte  jufqu'à  ce  que  leurs  dou« 
ze  Cartes  fbient  jettéës^  celui  qui  fait  la  der- 
nière levée  compte  deux  points  ,  fi  la  Carte 
qu'il  joue  eft  une  Carte  qui  marque  >  &  un^ 
quoiqu'elle  ne  marque  pas. 
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Chacun  compte  enfuitc  Ces  levées  »  &  ce- 
lui qui  en  a  le  plus^compcedix  pcHir  ksCar- 
tes  ;  ce  lorfqu'elles  ibnc  égales  ^  elles  ne  Â)nc 
comptées  de  part  ni  d'autre. 

Le  coup  n'eft  pas  plutôt  fini  que  chacun 
doit  marquer  >  ou  avec  des  lettons ,  ou  avec 
un  ci:ayon  ce  qu'il  a  fait  de  points  »  jufqu'à 
ce  que  la  Partie  s'achève.  On  reconunence  à 
donner  les  Cartes  après  les  avoir  mêlées  6ç 
données  à  couper  comme  on  a  dit. 
'  Chacun  fait  tour  à  tour  au  Piquet  (îip- 
pofé  qu'on  ne  finiflè  point  la  Psutie  d'un 
lèulcoup.  • 

'  Lorfqu'on  recommence  une  autre  Partie , 
fi  celui  qui  a  perdu  veut  jouer  ^  on  coupe 
pour  fçavoir  qui  fera  le  premier ,  &  de  la 
manière  qu'on  l'a  déjà  dit  9  à  moins  qu'on 
ne  foit  convenu  au  commencement  du  Jeu 
que  la  main  fuivroit. 

Dans  l'un  &  l'autre  cas  cm  continue  al- 
ternativement à  donner  5  il  eft  libre  à  cha- 
cun des  deux  Joueurs  de  ne  plus  jouer  lort 
que  la  Partie  eft  achevée^  mais  non  pas  dans 
ie  cours  de  la  Partie^  à  moins  que  de  païet 
ce  que  l'on  joue. 
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CHAPITRE    CINCIUIÉME. 

Lb  Pl<itrET    A   ECRIRE, 

CÈtte  manière  de  jouer  le  Piquet  eft  fort 
en  ufage  parmi  les  honnêtes  gens  ,  qui 
en  font  par4à  un  Jeu  d'une  plus  grande  ib- 
ciecé  i  puifqu'on  y  peut  jouer  trois ,  quatre, 
cinq  y  fix  &  fept  perfonnes  II  n'y  a  cepen- 
dant que  deux  de  ces  Joueurs  qui  jouent  i 
la  fois^  &  les  autres  enfuite  alternativement. 

Lotfque  l*on  joue  au  Malheureux,  celui 
qui  eft  marqué  continue  à  jouer  ,  &  celui 
qui  marque  eft  relevé  par  celui  dès  Joueurs 
qui  attend  que  Vxxn  des  Joueurs  forte  \é 
coup  fini }  chacun  relevant  à  fort  tour  3  aii 
lieu  que  lorfqù'on  joue  à  tourner,  l*on  com- 
mence pai*  un  côté,  &  l'on  tourne  toujours 
du  même  côté  :pàr  exemple  ^  je  commence-' 
rai  la  Partie  avec  le  Joueur  qui  fera  à  ma 
droite  :  après  que  nous  aurons  joué  notre 
côup^  il  jouera  encore  un  coup  avec  lè 
Joueur  de  fa  droite  ,  &ainfi  des  autres V 
c'eft  la  m^ere  la  plus  égale  de  jouer  ce 
Jeu. 

Avant  de  commencer  à  jouer  y  il  fkiit 
convenir  combien  l'on  jouera  de  Rois ,  od 
de  Tours,  fi  c'eft  fix,  neuf  ou  douze  Rois, 
plus  ou  fiaoins}  un  Roî-c'^4fSUx  Tours,  & 
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un  Tour  c*eft  deux  Coups  :  on  l'appelle  en* 
c©rc  Ide  en  pluficursProvinccs.  H  j&ut  pdlir 
qu'Hun  Tour  foit  joué  ^  que  chacun  des  deux 
Joueurs  ait  suelé  une  fois  :  l'on  conyîenc  en* 
iiutc  de  la  valeur  de  chaque  point,  fbit  deux 
liards  ^  un  fol»  ou  davantage  :(i  i'on  veut  ; 
l'on  voit  après  à  qui  fera. 

L'on  joue  du  refte  félon  les  Règles  du  Pi* 
quet ,  &  chacun  des  deux  Joueurs  fait  unç 
if  ois  feulement  ^&  l'on  conxpUie  à  demi  tour 
les  points  que  l'on  fait  de  plus  qu^e  SofiAd-- 
y/eimxc  ^  en  bs  marquait  ^^  des  Jetons  : 
par  exemplic  y  on  fuppoTe  que  du  preau^et 
coup  i'un  des  dçux  Joueurs  s&t  fait  -ving( 
points  ^<&  /ion  Adverfair^  <lixi  ce  font  du 
points  que  le  premier  a  contre  l'autre  ySc 
qu'il  marque  ay^c  des  Jettons  jaques  à  ce 
^e  le  fec<»id  coup  fbit  yçmé  :  u  dan^  ceife-* 

Î;ond  coup  celui  qui  a  .ks  dix  points  fur 
'autre  n'en  âaifoit  encore  ^ue  dix  ^  &  quç 
(on  Adverfàire  m  fît  quarante  ,  ce  Ceroît 
yiv^  points^ue  celui-ci  auroîtplus  que  lui 
jde  ce  (fécond  coup  ^  parce  que  de  quarante 
TOmt&^il  faudroit  en  rabattre  vingt :pQÎQCs, 
içavoir>  dix  du<Qup  précèdent ,  &djix  du  iê* 
<iond  coup^par  comçquent  il  refteroit  vii^t 
points  que  i'o»  éciiroit  ppur  le  perdant  i  & 
ainfi  des  autres  coups. 

Cependant ,  cpnwne  l'idée  qu^on  yicnt  de 
^nner  v^tR.  jpa»fuffifant«  pour  cçrcatne^ 
gens  qui  ne  ie  contentent  pas  de  voir  les 

trhofèfb  wmqi^i  Meuteoc  e»(coxe  i^ctoucher. 
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on  leur  donneia  une  TaSle  ci-après  qui  leur 
apprendra  la  manière  dont  ilf  tlôîvent  mai;- 
jquer  ceux  qui  perdent  :  obfèrvcz  feulement 

âuetous  les  points  qui  {çtrauvent  aïKleâqus 
e  cinq  ,  ne  font  comptez  pour  rienj  &  que 
cinq  points  ou  au-dcÛus  valent  duc 

Par  cette  raifoh  quinze  points  en  vau- 
dront contre  le  rnarqaé  autant  que  vingt- 
quatre,  c'eft-à-dlre,  qu'ils  fetpnt  marquez 
pourvingt)&  ainUdes  autres.  Si  l'oneft  trois 
Joueurs  ,  l'on  fait  trois  colomnes;  i  la  tête 
de  chacune  on  met  le  nota  d'un  Jotieur ,  la- 
quelle on  marque  à  mefute  qu'^  eft  BiaT" 
^ué,  '' 
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Voilà  donc  les  Colomnes  de  chaque 
Joueur  marquées  des  points  qu'ils  ont  per- 
dus dans  le  cours  dç  douze  Rois  qu'ils  ont 
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jouez.  Il  faut  après  cela  additionner  chaii 
que  Golomne  ,  pour  voir  à  combien  k». 
points  montent  ^  &  les  ranger  cQtnj3a&  oxk 
le  va  voir. 

A  D  D  I  T  I  O  >J 

ÈiEs  Points  tis  Joûbvr^' 

Jean  perd  470*  Points^ 

Pierre     .   370* 

Denis    4  jiOi  * 

^bmmmÊtmmmmm-m.    M  I      II    ■   ■  I        II  ■    »  I     II  W  II        wmmmmim 

Total  1^50.  Points  qu'il  faut  divî* 
(èr  entre  trois  perfonnes,  ce  qui  fait  pouif 
chacime  450.  points.  Cette  diviHon  étant 
feite^  chaque  Joueur  prend  fa  rétribution  y 
de  manietè  que  Plèrte  qui  n'a  que  570* 
points  gagne  80.  points,  parce  qu'il  lui 
manque  ce  nombre  pour  fe  remplir  des  4J(d# 
qui  fontfbn  tiers  dans  1550.  points  ;  ainfi 
Jean  qui  eft  marqué  de  470.  points  perd  20* 
points,  àcaufe  qu'il  a  ce  même  nombre  au* 
deflûs  de  450.  &  par  la  même  râifbn  Denis 
perd  60.  points  aïant  ce  même  nombre  au- 
aefliis  4JO.  &.lorfqu'il  y  a  quelque  dixaine 
de  fumumeraire  ,  elle  eft  au  prout  de  celui 
qui  perd  le  plus. 

Obfervez  encore  qu'il  fe  païc  ordinaire- 
ment une  Confblation  à  ce  Jeu  qui  eft  de 
20.  par  marqué,plus  ou  moins  ainfi  qu'on  en 
convient^  en  forte  que  fi  elle  eft  de  vingt^lç 
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Joueur  qui  eft  marqué  de  trente  par  le  Jeu , 
eft  marqué  de  ciiiquante  en  perte^  6c  ainfi 
des  autres. 

Seconde  manière  déjouer  le  Piquet  d  ecrîre^ 

Il  y  a  une  autre  manière  de  jouer  le  Piquet, 
à  trois  ou  à  cinq  ^  moins  embaraflànte  en  ce 
qu'il  n'eft  pas  befbin  de  plumes  ni  de  pa- 
pier 3  ny  addition  :  la  voici. 

Chaque  Joueur  prend  la  .vakar  de  fix 
cent  marques  en  cinq  Fiches  &  dixjettons  y 
chaque  Fiche  vaut  dix  Jettons  y  &  chaque 
Jetton  eft  compté  pour  dix  marques^  de 
façon  qu'un  Joueur  marqué  de  trente  eh 
mettant  trois  Jettons  ,  paye. 

L'on  joue  du  refte  le  jeu  de  la  même  &• 
çon  qu'en  écrivant  ^  à  la  rcferve  qu'il  y  a  aa 
bout  de  k  Table  au  lieu  d'une  éciitoire 
un  corbillon  >  dans  lequel  on  met  ce  donc 
on  eft  marqué ,  &  que  Ton  partage  égale- 
ment entre  tous  les  Joueurs  à  b  nn  de  la 
Partie. 

La  Cohfolâtion  fe  paye  la  même  chofe  par 
le  marqué  y  qui  au  lieu  de  dix  dont  il  eft 
marqué  par  le  Jcu^  on  met  trente  dans  le 
corbillon  ^  &  au  lieu  de  trente  y  cinquante  » 
Se  ainfi  des  autrcs;&  outre  cette  ConfiJatioii 
il  y  en  a  une  autre  que  celui  qui  eft  marqué 
paie  également ,  &  qui  eft  deux  Jettons  qu'H 
paie  en  propre  à  celui  qui  l'a  marqué  d'un 
grand  ou  petit  coup  ^  c'eft  la  même  chofè  > 
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&  un  letton  aux  autres  JôMUts  \  il  en  eft 
de  même  paie  lorfquil  isiaïKjiïe  ^  on  ^ue  les 
autres  Jcmeurs  puent  entr'eux. 

Obfèrvez^ue  lorfque  lès  cëups  de  dent 
Joueurs  (ont  égaux  ouqa^U  ne  refte  pas  à 
Pun  plu&  it  quixtre  poiÀts  plus  qu^à  l'autre> 
c'elhmtefàîty  3c  celui  qui  eft  marqué  apré^ 
un  refait ,  paie  pour  cela  au  corbillon  20; 
marques  de  plus  ^  &  pour  deux  refaits  40. 
Se  ainfî  des  autres. 

A  moins  que  l'on  ne  (bit  convenu  aupa- 
ravant que  pour  empêcher  les  refaits  on 
marquera  à  un  poim  ;  en  ce  cas  pour  que 
le  rerait  ait  lieu  ^  il  faut  que  les  deux  coups 
(oient  abifôlument  également  égaux. 

Après  que  la  Partie  eft  achevée  de  jouer, 
ce  que  Pcto  vok  par  une  carte  j5Ù  I^ofi  a  mar- 
que les  «ours  qjie  l'on  a  eu  deilèih  de  jouer  , 
êc  que  le  corbillon  eft  partagé,  chacun  voit 
ce  cpt  il  gagne  ou  perd  fans  aucun  embarras, 
&  les  JetVons  impaits  8c  (urnumeraires  qui 
n'ont  pà  êcte  partage3s,fcmt  au  profit  de  ce- 
luy  qui  perd  càyantage, 

TroîjWme  manien  dej$mrk  Piquet  i  écrire. 

L'on  peut  encore  jouer  le  Piquet  de  la 
même  manière  y  c'eft-a-dire,  en  prenant  cha- 
cun la  valeur  de  fîx  cent  marques  ;  l'on  peut 
jouer  un  contre  un  en  fe  païant  ce  dont  l'on 
eft  marqué  l'un  à  l'autre  ,  &  ce  Jeu  eft  fort  ' 
égal  :  l'on  (ait  à  ce  Jeu  la  Confblation  aufli 
forte  que  Ton  veut. 
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L'on  joue  également  ce  Jeu  deux  con- 
tre deux  j  ce  font  mçmc  les  Parties  or- 
dinaires ,  ou  deux  contre  un  ;  on  appelle 
celui  qui  joue  feul  centre  dcux,laGhouctte, 
Pour  toutes  ces  façons  de  jouer ,  vouï 
ailtez  recours  aux  Kegles  qui  font  les 
inêmes  pour  tour  ce  qu'on  appelle  Pi- 
quet. 


DE  PIQ.UET. 

LOIX  OU  REGLES 

DU  JEU  DE  PIQUET, 

^yec    les   D/cifiom   des   meilleurs  Joueurs 

fur  Us  dups  les  plus  difficiles^ 

»  ■ 

'U  fc  trouve  que  l'un  dc^ 
Joueurs  ait  plus  ae  cartes  qu'il 
ne  faut  ^  £  le  nombre  n'en  -ex- 
cède pas  treize  ^  il  eft  au  choix 
de  celui  qui  a  la  main  de  refais 
re  ou  déjouer  félon  qu'il  le  trouve  avan- 
tageux à  fon  Jeu  ;  &  lorfqu'il  y  a  quator- 
ze cartes  ou  plus  ^  l^on  refait  neceflàire^ 
ment. 

La  raiibn  qui  a  fait  décider  ce  coup  de  la 
forte  j  eft  que  lorfqu'il  y  a  treize  caixes  à 
l'un  des  deux  Jeux  ^  c'eft  par  la  faute  dt 
celui  qui  a  mêlé;  c'cft  pourquoi  s'il  y  a  un* 
peine  ^  c'eft  à  lui  à  lafubir;  c'eft  une  Règle 
généralement  reçue. 

IL  Si  celui  qui  eft  le  premier  a.  rrei2!e 
cartes  au  lieu  de  douze  >  &  qu'il  veUill^" 
)ouer ,  &  ne  point  re&ire  >  il  le  peuç^  mais  it 
doit  en  écarter  une  de  plus  qu'il  n'en  prendy 
étant  obligé  de  laiflèr  au  dernier  jfes  troia^ 
pactes  :  au  contraire^  fi  celui  qui  donne  en-it 
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pris  ttcîzc  >  il  eft  encore  au  choix  du  pre-* 
mier  de  refaire  ou  de  jouer  \  il  prend  dan^ 
ce  fécond  cas  autant  de  cartes  qu'il  enpren- 
droit  fi  le  Talon  n'étoit  pas  jfàux  ,  &  le  der- 
nier qui  a  treize  cartes  en  écarte  trois  y  Se 
n'en  prend  que  deux  pour  parfaire  le  nom- 
bre de  douze  qu'il  doit  avoir  5  tout  cela  doit 
fe  faire  en  s'avertillànt  l'un  l'autre ,  &avant 
que  d'avoir  vu  les  cartes  qu'on  prend  5  car 
après  cela  l'on  n'y  eft  point  reçu  ^  &  il  feut 
que  le  Jeu  (è  joue  comme  il  fe  trouve ,  aux 
■peines  que  doivent  porter  ceux  qiii  ont  trop 
de  cartes  ^fçavoir  de  ne  rien  compter. 
JLa  juftice  qui  eft  rendue  au  premier^  lorf- 

3'u'on  lui  laiflè  le  choix  de  jouer  le  coup  ou 
e  refaire^  engage  en  même  tems  à  faire  laif. 
ier  fa  légitime  au  dernier  lorfqu'il  n'a  pas 
les  treize  cartes ,  &  lorfqu'il  en  a  treize , 
a  l'obliger  d'en  écarter  trois,  pour  n'en  pren- 
dre que  deux  ,  afin  de  n'avoir  pas  au-delà 
des  douze  cartes  qui  doivent  compofer  fon 
)eu,&  il  ne  peut  du  refte  avoir  plus  de  dou- 
ze cartes^  que  par  fa  faute  qui  fera  punie  à 
là  rigueur  ^  fi  le  cas  arrive.  Cette  Règle  eft 
auffi  généralement  reçue. 

m.  Qui  prend  plus  de  carres  qu'il  n'en 
•  écarté  y  ou  s'en  trouve  en  jouant  en  avoir 
plus  qu'il  ne  faut  ^  ne  compte  rien  du  tout  > 
fà  ne  peut  empêcher  ion  Adver(aire  de 
cpmpter  tout  ce  qu'il  af  dans  fbn  Jen  y  en- 
cpe  qite  ce  qu'il  a ,  fût  de  beaucoup  infe^ 
fîeor  au  Jeu  de  cdm  qui  a  treize  cartes  j  ou 
davantsqse* 
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La  ngidké  de  cette  Régie  eft  fondée  uit 
la  juftice^  puifque  fouvenc  une  caite  faffit 
dans  un  Jeu  pour  le  faire  valoir  &  aixittre^ 
Elle  eft  reçue  de  tous  les  Joueurs  de  Piquet 
qui  fe  piquent  de  fçaToir  le  Jeu.- 

IV.  Qui  prend  moins  de  cartes  ou  s'en 
trouve  moiûs ,  peut  compter  tout  ce  qu'il  a 
dans  (on  Jeu  ^  n'y  aïant  point  de  faute  à 
jouer  avec  moins  de  cartes; Biais fbn  Âdver- 
iaire  compte  toujours  la  dernière  >  attendu 
quil  ne  fournit  point»  &par  cônfequent  il 
ne  fçauroit  être  Capot  ;  au  lieu  que  celu^ 
qui  a  moins  de  cartes^  le  feroit,  u  Ton  Ad* 
verfaire  faiCbit  les  onze  premières  levées  « 
nViant  point  de  quoi  fbumtr  à  ladouziémie. 

Il  fembie  d^abord  que  l'on  (bit  moins  ri- 
gide fur  cette  R^e  que  fur  la  précédente  ; 
cependant  (î  l'on  examine  bien  que  celui- 
qui  n'a  que  onze  cartes  ou  moins  ,  ne  (ê  pré- 
judicie  qu'à  lui-même,  on  le  trouvera  (ufE- 
fanunent  puni  de  rifquer  le  Capot  ^  (ans 
pouvoir  le  faire.  Tous  les  Joueurs  admettent 
cette  regk  de  la  (brte. 

V.  Qui  a  commencé  à  jouer  &  oublié  i 
compter  Cartes  bbnches  >  le  Point  ou  les 
As,Rois^Dames,&c.ou  les  Tierces»  Qua- 
trièmes» Quintes  »  &c.  qu'il  peut  avoir  de 
bonnes  dans  fon  Jeu,  n'eft  plus  reçu  à  les 
compter  après  ^fic  tout  cet  avantage  devient 
nul  pour  mi. 

Cette  règle  eft  rigide  ^  en  ce  qu'il  femblc 
n'y  avoir  point  de  mauvaife  foi  ^  mais  l'on. 
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conviendra  que  celui  qui  oublié  de  compter 
fbn  jeu ,  fàiunc  une  faute  >  il  eft  jofie  qu^il 
enfbitpuni.  Tous  les  Joueuis  admettentde 
même  cette  Règle. 

VL  Lorfqu'arant  que  de  jetter  lapremie-' 
re  carte  on  ne  montre  pas  le  point  qu'on  2 
plus  que  fon  Âdvetfaire  j  ou  quelque  Tierce^ 
Quatrième  y  &c.  on  ne  peut  plus  y  revenir^ 
&  on  les  perd.  En  ce  cas,  le  premier  à  qur 
l'on  auroit  dit  que  (on  point  ne  vaut  pas  ou 
fes  Tierces,  &c.outl:ois  de  quelques-autre» 
chofes  ^  eft  en  droit ,  pourvu  qu'il  ne  jouc^ 
pas  fa  féconde  carte  cle  compter  fbn  jeu  ^  & 
qu'on  lui  auroit  dit  nepoînt  valoir^  &qu'onr 
n'auroit  point  montré  ou  accufc^.  .    i 

C'efè  avec  juftice  que  l'on  admet  à  revenir 
pour  compter  fbn  Jeu  ;  celui  à  qui  ow  auroit 
dit  que  fon  Jeu  n'étoit  pas  bon  >  ptrifqu'ii 
ne  le  montre  pas  fur  la  parole  de  l' Ad  ver/ai^ 
re^  lequel  étant  de  mauvaife  foi,  poùrroit 
toujours  dire  Ne  vaut  pas,  au  hazard  qu'on 
oubiieroic  de  le  remontrer  auparavant  dç 
jouer.  Tous  les  Joueurs  font  d'accord  fur 
cette  règle. 

VIL  L'on  doit  continuer  à  donner  de  la* 
même  manière  que  l'on  a  commencé  ,  foit 
par  deux  ou  par  trois  ^  pendant  tout  le  long 
d'une  partie  >  à  moins  qu'auparavant  que  de 
mêler,  l'on  n'avertiilè  que  l'on  donnera  par» 
deux  ou  trois:  alors  l'on  peut  changer  de 
manière  y  (2x1^  avertir^  eq  commençant  cha-* 
quepartie^  .        .  .  î 
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La  raifon  de  cette  règle  eft  plauiîblc  y 
puisqu'un  Joueur  qui  connôîtroit  les  cartcHt 
6c  qui  verroit  que  la  tsroifléme  6u  quatnémc 
{èroient  bonnes^  donneroit  par  deux  ou  pair 
trois,  cherchant  par-là  fan  avantage.  Elle  e(b 
reçue  de  tous  les  JoueurS|,&  fort  bien  établie^ 
pour  prévenir  jufqu'aux  moindres  abus. 

VIII.  Il  n'cft  pas  permis  d'écarter  à  deux 
fois;  c'eft-à-dirc  ,  que  du  moment  que  l'oir 
a  touché  le  Talon  après  avoir  écarté  telles» 
ou  tel  nombre  de  cartes  qu'on  a  jugé  à' 
propos  ^  on  ne  peut  plus  les  reprenare ,  ÔC- 
cette  Loiregardc  également  lesdeux  Joueurs,. 
La  même  raifon  a  fait  recevoir  de  tous  les*' 
Joueurs  la  prefente  regle^ 

IX.Iln'eftpaspermisà  auctin  des  deusr* 
Joueurs  de  regarder  les  cartes  qu'il  doit  pren- 
dre en  les  étendant  avant  que  d'écarter  ;  c'eft* 
pourquoi  lorfquecetui  qui  a  la  main  ne  prend* 
pas  (es  cinq  cartes  du  Talon  ,  il  doit  dire 
àfon  Adverfaire,Je  n'en  prendsquc  tant,ou> 
j'en  laiflè  tant.  La  même  raifon  a  fait  établir 
cette  règle  qui  eft  généralement  reçue ,  afin 
de  lever  le  prétexte  qu'on  pourroi  t  avoir,  lorf- 
qu'on  eft  dernier  ^  de  dire  que  Ton  ne  fçair 
point  le  nombre  des  cartes  qu'il  refte  au  Ta* 
loni  le  premier  aïant  pu  en  laiflèr. 

X,  Celui  qui  a  écarté  moins  de  cartes  qu'il 
n*en  prend ,  &$'apperçoit  de  fa  bévue,  avanr 
ue  d'en  avoir  retourné  aucune  ,  ou  miie' 
r  les  fiennes  ,  eft  reçu  à  remettre  ce  qu'il  ai 
de  oropfans  encourir  aucune  peine^  pourvOi» 
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néanmoins  que  Ton  Âdverfaire  n'ait  point 
f>ris  les  fiennes  ;  car  s'il  les  avoir  priics  & 
vues  j  il  lui  feroit  loiTible  de  jouer  le  coup  > 
eu  de  refaire  -y  Seule  coup  fe  jouoit^k  car-* 
te  de  trop  feroit  mife  à  l'un  des  deux  écarts> 
après  avoir  été  vue  des  deux  Joueurs. 

Ce  coup  qui  a  été  long-tems  difputé,aétié 
enfin  décidé  félon  lesdroitsde  la  juftice^puif^ 
ue  par  cettedéciûonon  a  mitigé  la  punition 
e  forte  que  quoique  celui  qui  fait  la  faute 
ne  foit  pas  puni  avec  toute  la  rigueur  que 
Veft  celui  qui  a  U'op  de  cartes  y  n'étant  pas 
tout  à  fait  dans  le  cas  à  caufe  qu'il  fe  décla- 
te  avant  que  de  voir  fa  rentrée,  devant  mê- 
me que  de  la  joindre  à  fon  jeu  ,  il  n'y  a  par 
confequentpasde  mauvaife  foi  à  puïiir  ;  ce- 
pendant comme  il  a  fait  faute  y  il  eft  de  la' 
)uflice  que  celui  à  qui  cette  carte  feroit  allée^ 
6c  qui  auroit  pu  rendre  fon  jteu  bon  y  fbit  le 
maître  de  s'y  tenir  ou  de  refaire.  Les  Joueurs 
qui  jugent  les  coups  par  la  raifon  ^  Sc  iant 
prévention,  trouvent  cette  i-egle  fort  bien  éta- 
Tblie ,  &  l'admettent  comme  elle  cft. 

X I.  Si  celui  qui  dunne  deux  f9is  de  fuite 
iTConnoîtfa  faute,  avant  d'avoir  vu  aucune 
de  fes  cartes ,  fon  Âdverfaire  fera  obligé  de 
&ire ,  eucore  même  qu'il  Ml  vu  fba  jeu. 
Cette  Règle  eft  fort  conforme  à  l'équité , 
puifqu'un  chacun  doit  (aire  k  fon  tour^  & 
que  celui  qui  mêle  ne  peut  point  agir  en  ce- 
la de  mauvaife  foi  5  dès  qu'il  en  avertit  avant 
4tte  de  voir  fon  jeu  j  elle  eft  reçiië  aind-pic 
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X  i  I.  Quand  le  premier  accufe  Ton  points 
&  ce  qu'il  peur  avoir  à  compter  dans  fotf 
jeu  ,  &  que  l'autre  lui  ayant  tépondu  Cela 
eft  bon  5  II  s'apperçoit  enfuice  en  examinant 
mieux  fbn  jeu  qu'il  s'eft  trMipé  »  pourvu 
qu'il  n'ait  point  joué  j  il  eft  teçu  à  compter 
ce  qu'il  a  de  bon  ,  &  efface  ce  que  le  pre-^ 
mier  auroit  compté  »  encore  qtie  ledit  pre- 
mier eût  commencé  à  jouer. 

Il  y  a  bien  des  Joueurs  qai  admettent 
que  lorfque  l'on  a  accufô  fbn  point  il  faut 
s'y  tenir  s  ne  pouvant  point  l'augmenter  , 
mais  bien  le  aiminuor  y  û  l'on  s^apperçoit 
n'en  avoir  pÉs  aucanr  que  l'on  avoir  d'abord 
accufë  s  je  feroîs  bien  de  leur  fentiment  lâ-^ 
deHus  y  particulièrement  fi  cela  arrivoit  fou- 
vent  ;  il  n'en  eft  pas  de  même  à  Pégard  de» 
Tierces  >  Quatrièmes ,  &c.  Quatorzes  ,  & 
trois  As  ,>  &c.  on  peut  toujours  y  revenir  juf^ 
qu'à  ce  que  l'onait  joué  5  excepté  par  exem- 

Ele  fi  un  Joueur  ayant  trois  As  ouchofefèm- 
lable ,  &  qu^il  demandât  fi  trois  Valets  font 
bons  pour  aécouvrir  fî  fon  Advetfaireatroiis 
Dames  qu'il  pourroit  avoir  ^  il  ne  (çaurok 
revenir  à  compter  ce  qu'il  a  de  bon;  il  en 
eft  de  même  d'une  Tierce  Supérieure^  fiVùn 
demandoit  d'une  de  beaucoup  inférieure  la, 
même  chofe. 

Cette  régie  regarde  les  deux  Joueurs  ^  Se 
elle  a  lieu  partout  à  l'égard  des  Tierces  ^ 
Quatrièmes  3  Sec.  Quatorze  3  trois  As  ytKàs 
JCois ,  &€«  nais  à  Fégai?d  .du  fem*  j  Inen 


des  Joueurs  Jie  l'admettent  pas  à  caufc  <Ju*iï 
|>ourroit  y  avoir  de  la  furpriife  ,  en  faifant 
découvrir  par-là  à  fbn  Advcrfaire  le  côté 
dont  il  a  Ton  point  ig[u'il  pourrok  avoir  de 
deux  cotez  :  G.  cependant  le  coup  arrivoit 
une  fois  par  hazard ,  il  pourroit  y  revenir  ^ 
au  lieu  que  (i  cela  arrivoit  plu/ieur^  fbis^  on 
pourroit  obliger  un  Joueur  fujct  à  fe  mé- 
prendre :>  à  s*en  tenir  au  premier  point  qu'il 
accuferoit  ;  la  Loi  étant  égale  d'ailleurs. 

X 1 1 L  Celui  qui  pouvant  avoir  quatorze 
d'As  5  de  Rois^  de  Dames  ^  de  Valets,  pu  de 
Dix,  en  écarte  une  de  celles-là  ^  &  n'accu- 
fê  par  confequent  que  trois  As,  trois  Rdis  > 
trois  Dames,  trois  Valets  5. ou  trois  Dix,  & 

3u'on  lui  a  die  qu'ils  font  bons  ;  celui-là, 
is-je  :>  eft  obligé  de  dire  au  jufte  à  fon  Ad- 
verfaire  laquelle  de  ces  cartes  loi  manque  > 
pourvu  qu'il  le  lui  demande  d'abord  après 
qu'il  a  joué  la  première  carte  de  Con  jeu. 

Cette  Règle  eft  établie  afin  d'éviter  l'em- 
barras que  cauferoit  la  neceflîté  où  l'on  fc- 
roit  d'étaler  Tes  Q^atorzes  ou  fes  trois  As  y 
Ilois,  &c^ 

.XIV.  S'il  arrivoit  que  ïe  jeu  de  carte  Ce 
rçiKontTât  faux  ^  c'eft-à-dire  ,  qu'il  y  eû^ 
deux  dix  ,  on  deux  autres- cartes  d'une  mê* 
me  façon ,  où  qu'il  y  eût  une  carte  de  plus 
ou  de  moins ,  le  coup  feulement  demeure- 
roît  nul  y  les  précedens  ,  s'il  y  en  avoir  d« 
joués  ,  feroient  cependant  bons. 

.  /Çetfe  Règle  porte  en  çUe-mêmç  la  raîTon 
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pourquoi  elle  eft  faite ,  n'y  ayant  point  de 
Jciïx  où  l'on  joue  les  coups  faux. 
^XY.  Si  en  donnant  les  cartes  il  s'en 
trouve  une  de  retournée  ,  il  faut  rebattre  , 
&  recommencer  à  les  couper  ^  &  à  les  don^ 
ner.  A  cauie  du  defavantage  qu'elle  pour- 
roir  apporter  à  celui  dans  le  jeu  de  qui  elle 
fc  trouve ,  &  de  l'avantage  que  pourroit  ete 
tirer  l'Adverfaire^ 

XVI.  S'il  fe  rencontre  une  carte  tour-* 
née  auTalon  ^  te  coup  eft  bon  y  pourvu  que 
ce  ne  foit  pas  la  carte  du  deflus  ^  ou  bien  là 
première  des  trois  que  le  dernier  doit  pren^ 
are  5  &  s*il  y  en  avoir  deux  il  Faudroit  re- 
iàire. 

Ce  coup  qui  a  été  le  fujet  de  tanr  de  di(^ 
putes  ^  k  été  décidé  de  la  force  par  les  plus 
nabiles  Joueurs  ;  &  leur  raifon  eft  que  la 
carte  tournée  qui  eft  au  milieu  des  cartes  du 
Talon  j  ne  fçauroit  être  vûë  ^  fî  celui  qui  la 

Ecnd  veur  prendre  garde  à  fan  jeu;  d'aîU 
jrs  ,  quand  même  elle  feroit  vûë  j  elle  ne 
ie  feroit  qu'après  que  les  éotrts  font  faits  ;; 
ce  qui  ne  fçauroit  plus  changer  le  jeu  ^  & 
par  confequenc  y  préjudicier  :  cette  Règle 
eft  généralement  reçue  par  tous  ceux  quiftr 
piquent  de  fçavoir  le  Piquet. 

XVIL  Celui  qui  accufe  faux  ^ comme 
de  dire..  J'ai  trois  ou  quatre  As  y  Rois^  Dak 
mes.  Valets j  ou  Dix^  qu^it  pourroit  avoir 
même  »  &  qu'il  n'a  cependant  pas  y  ne  con>- 
p(e  pour  cela  rien  de  tout  ce  qu'il  a  dans^ 
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fon  )ctt  y  à  moinîrqu'ii  fe  reprenne  avant  de 

I'ctter  la  première  carte  y  car  s'il  a  joue  feu- 
cment  une  carte ,  &  que  fon  Adverfàirc 
s'apperçotve  d'uhor^»  ou  au  milieu^  ou  à  la 
fin  du  coup  y  qu'H  a  compté  fxixxiy'û  VasÈit 
pèche  ndn  *  fèufement  de  rieti  compter  de 
iôn  jeu,  mais  il  cotepte  encore  tout  ce  qui 
eft  boiî  dans  le  fien  y  ce  que  Patitre  ne  peut 
point  pâret  y  il  en  eft  de  même  de  i^kiiqui 
au  lieu  de  compter  quatorze  d'Ai  ùvl  de'J^is, 
&c.  ou  trois  de  quelque  choie  5  cotnpcerok 
a  la.  place  ce  qu'il  h'aucoit  pas  y  coÉittie  au 
lieu  des  As  cômpteroit  des  Rois  >  &c. 

U  eft  aife  de  comprendre  qUe  cette  Règle 
n'a  été  faite  que  pour  punir  la  mauvaiie  jfbi 
de  ceu3t  qui  feus  prétexte  de  fe  tromper  ^ 
^ourroient  compter  ce  qu'ils  n'auroient  pas, 
&  qu'ib  pourroient  avoir ,  &  il  faut  puitiir 
comme  mauvâife  foi  t<mt  ce  qjuî  peut  être 
ibupçonnë  l'être  ^  la  moindre  apparence 
étant  punie  au  jeu.  Tous  les  Joueurs  ad-^ 
mettent  cette  Règle. 

XVIIL  Toute  carte  lâchée  ,  &  qui  à 
touché  le  Tajpis ,  eft  fenféc  joiiée  >  fi  pour« 
tant  on  n'étoit  que  fécond  à  jouer  &  qu'on 
eût  couvert  une  carte  de  Can  Adviwfaire  qui 
ne  fût  pas  de  même  couleur  y  8C  qu'on  en 
eût  dans  fon  jeu  5  en  ce  cas  il  eft  pcSrtnis  de 
la  reprendre  pour  fournir  de  la  même  pein» 
ture  y  ne  pouvant  pas  renoncer  ,  il»  n'y^a  au- 
cune  peine  pour  cda  ;  mais  fi  n'ayant  pas  de 
la  covueur  jouée  ^on  jetcoit  par  mégarde  une 
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raïf e  âix  lica  d'une  autue  ^  il  ne  fêtait  plut 
{Hormis  de  k  repiondrc  dès  qu'elle  eft  lâchée 
de  la  main. 

Perfbnne  ne  s'efl  ]Bxnm%offofik  cette 
Règle  ,  puifqae  n'y  ayant  point  4e  Triom- 
phe à  ce  jeu  >  il  ne  i^ausoit  y  ^iMois  de  rt* 
nonce. 

XIX.  Celui  qui  pouf  veir  les  cartes  que 
laide  le  dernier  lorsqu'il  en  ImtCû  ^  dit  je 
louerai  doccUe  couleilt ,  8c  qui  enfuite  jouant 
ne  jette  pas  de  la  couleur  qu'il  fercnt  obligé 
de  jouer  3  il  dépend  de  wn  Adverîkire  de 
lui  faire  jouer  par  k  couleur  qu'il  trouvera 
i  propos. 

La  punition  impose  à  et  coup  >  eft  pour 
empêdier  qu'il  ne  fe  pafliè  rien  au  jeu  qui 
ait  apparence  de  mauvaife  foi.  Tous  le» 
Joueurs  s'y  fbûmettent. 

XX.  Celui  qui  par  mégarde  ou  autre* 
menr  tourne  ou  voit  une  carte  duTaion  dok 
jouer  de  la  couleur  que  fon  Advcrfaire  voi^ 
dra  autant  de  fois  qu'il  auroxt  yà  de  cartes; 
une  fois  s'il  n'y  a  eu  qu'une  carte  tournées 
deux  j  s'il  y  en  aeu  deux^  &c. 

Cette  Règle  regarde  le  dernier  dont  k 
premier  a  vu  quelque  carte  >  car  fi  le  dernier 
voyoit  ou  tournoit  le  Talon  du  premier,  il 
feroit  libre  au  premier  de  jouer  le  coup  y  ou 
de  reiàire  après  avoir  vu  fon  jeu. 

C^eft  fans  doute  cette  Règle  qui  a  (sa:  k 
plus  de  bruit  au  jeu  de  Piquet ,  &  pour  k^ 
quelle  ks  plus  habiks  Joueuxs  om  été  fikng'' 
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tcms  partagez  ;  je  ne  conçois  pas  qrte  t^oti 
puiilè  en  ftovence  &  en  Languedoc  con- 
damner au  grand  coup  un  homme  qui  a 
tourné  ou  vu  une  carte  duTaion. 

Tous  les  Joueurs  fameux  font  du  même? 
fimcimem  rapmrté,  &  la  feule  raifbn  natu-' 
telle  leur  en  lert  de  preuve. 

XXI.  Celui  qui  ayant  laiile  une  tarte  dii 
Talon  y  la  mêlé  à  fon  écarts  avant  que  def 
Pavoîr  montrée  à  fon  Adverfaire  y  peut  être 
obligé  par  lui  ^  après  qu'il  lui  a  nmnmé  la 
couleur  dont  il  commencera  à  joutr  ^  à  lui 
montrer  tout  fon  écart  ;  il  lui  eft  permis  dà 
ne  pas  la  voir  ni  montrer  ^  pourvu  qu'il  ne 
la  mêle  point  à  fon  ec^t. 

Cette  Règle  efl  dans  la  juftiee  ^  puifque 
dès  que  le  detnia  a  vu  la  eane  qu'il  laides 
fon  Adverfaire  efl  en  droit  de  la  voir ,  dans 
le  doute  laquelle  c'efl  ;  il  efl  jufte  qu'il  les 
voye  toutes.  Cette  Règle  efl  généralement . 
reçue. 

XX  IL  Qpi  reprend  des  cartes  d^ms  fon 
écart  ou  efl  furpris  à  en  changer  ,  ou  fkk 
autres  tours  de  Fripon  y  perd  kt  partie  &  doit 
être  chafle  comme  un  Coquin  avec  qui  on 
ne  doit  plus  jouer.  La  peine  de  cet  article 
l^e  fçauroit  être  aiTez  fxme  ,  puifque  c'eii 
pour  punir  un  fripon  avérée 

XXI ÎI.  Oui  quitte  la  partie  avant  qu'el- 
le fbit  finie , la  perd ,  à  moini  que  de  gran- 
des affaires  ne  l'obUgeafllènt  à  quitter;  il  faut 
en  ce  cas  que  ce  foit  d'un  mutuel  confente* 
fixent  qu'elle  foit  remife» 
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C'eft  pour  prévenir  les  abus  qui  fe  gliilè^ 
roienc  cous  les  jours  par  ceux  qui  voyant  ieuf 
Partie  mau\^fe  >  voudroient  la  renvoyer, 
afin  d'éviter  enfuite  de  la  finir. 

XXIV,  '  Càm  qui  croyant  avoir  perda 
jette  fes  cartes  qu'on  brouille  avec  le  Talon, 
perd  en  effet  la  partie  y  encore  qu'il  s'apper- 
jçoive  après  ,  qu'il  s'eft  mépris,  maïs  hricii 
xi'eft  maé  il  y  peut  revenir^  pourvu  que  l'au- 
sxt  n'ait  pas  brouillé  fon  jeu. 

'  De  mtmt  s'il  arrive  à  la  fin  d'un  coup 
qu'un  Joueur  ayant  en  fkmain  deux  outrais 
cart^  & .  croyant  que  fbn  Âdverfaire  les  a 
plus  hautes ,  il  les  jette  toutes  enfemblc ,  & 
:celui  qui  joue  contre  lui  montre  alors  fès 
cartes  y  il  les  levé  pour  lui ,  quoique  Tes  car** 
xes  (oient  inférieures  ^  &  le  premier  n'en 
peut  revenir  perdant  en  effet  les  cartes  qui 
lui  reftent,  ^    - 

Cette  Règle  eft  fort  bien  établie  y  puifque 
icelui  qui  auroit,be(bin  de  fon  écart  pour 
achever  ,  n'auroit  qu'à  céder  la  Partie,  s'il 
lui  étoit  permis -de  reprendre  (on  jeu  qui  (c- 
^oit  broiiill6&  prendre  par-là  les  cartes  doni: 
îl  auroit  befbin ,  &  la  vivacité  de  celui  qui 
cède  fès  cartes  en  comptant  que  fon  Adver<^ 
faire  en  a  de  plus  hautes  ^  ne  mérite  psis  niie 
moindre  {Hinition. 

XXV.  Celui  qui  étant  dernier  écarteroit 
&  prendroit  les  cartes  du  premier  avant  que 
le  premier  eût  eu  le  tems  de  feire  fon  écarts 
U  les  aitfoit  niêlée$  à  ion  jeu  perdroit  lapa]?- 
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jde ,  s'il  JQuoit  au  cent  ^  Se  le  grand  coup  s^U 

Î'ouoit.en  paroc  ;  mais  fi  te  preipier  avoir  eu 
e  rems  d'écarrer  »  &  qu'il  eue  atreiiduque  le 
dernier  eûr  pris  £es  cartes  »  fe  croyant  être  U 

Sremier  3  le  coup  fera  bon  &  celui  qui  eft 
e  droit  prenaier  j  commencera  à  jouer* 

Certe  Règle  ne  peut  être  trop  rigide  dans 
le  premier  cas  y  puifque  la  mauvane  foi  eft 
manifefte  dans  celui  qui  fe  hâ^  de  &ire  ùm 
^carc  pour  prendxè  le$  cinq  cartes  que  ion 
Adyerikire  doit  prendre  »  au  lieu  qu^;  dans  le 
iecond,  ç'eft précifement  la  faute  du  premier 
qui  doit  fçavoir  que  c'eft  à  lui  à  en.psendre 
icinq. 

XX VL  Quand  on  n'a  qu'un  quatorze 
len  main  qui  doit  valoir  >  on  n'eflpas.dsligé 
ide  dire  fî  c'efl^'As  r  de  Rois  3  de  Dames,  &c. 
Mm  dir  ièulmnent  Quatorze  ;  mais  -fi  on  en 
|)eut  avoir  deux  dans  fbn  jeu  >  &  que  l'on 
li'en  ait  qu'un  y  ayant  écarté  une  carte  ou 
deux  qui  vous  réduifent  à  un  fèul,  alors  o;i 
left  obligé  de  nommer  ïtQmtwz^  que  l'on  a. 

Cette  Règle  eft  natureîle  en  ce  que  celui 
qui  n'a  qu'un  Quatorze  à  craindre  doit  ner- 
ineâàitcmefit  fçavoir  ie  Qiiatorze  que  l'Ad^ 
-¥erfaii£  acçu& ,  au  lieu  qu'il  n'eO'eft  pasxlc 
«néme  s^il  en  a  deux  9  pouvant  en  avoir  un 
de  bon  &  un  plus  bas  qui  ne  vau4toit  pas. 

FIN. 
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L'IMPÉRIALE- 

Ox7R  donner  une  idée  de  ce  Jeu 
auffi  claire  que  nous  nous  fbm- 
mes  propofcz ,  nous  commence- 
rons par  ndée  générale  du  Jeu  , 
que  nous  donnerons  dans  le  pre- 
mier Chapitre  :  nous  donnerons  dans  le  fé- 
cond la  Manière  de  marquer ,  &  enfuite  les 
Règles  qu*il  faut  obferver  pour  bien  jouer  c€ 
Jeu, 

CHAPITRE    PREMIER. 

Oà    Von   donne  une   idée  générale   du  Jeu 

de  l'Impériale. 

CEux  qui  ont  voulu  chercher  l'etymolo- 
gie  de  ce  Jeu ,  ont  crû  Savoir  trouvé  en 
iious  difant  qu'il  a  été  nommé  de  la  forte 
<l'un  Empereur  ,  qui  le  premier  mit  ce  Jeu 
en  vogue  :  mais  ians  examiner  fi  cette  éty- 
mologie  çft  vraye  ou  douteufe  ,  nous  difotïs 
pour  encrer  en  maûcre  «  que  les  Cartes  iavec 
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lefquelles  on  joue  àrimpériale ,  font  les mé^ 
mes  avec  lefquelles  on  jolie  au  Piquet;  c'eft» 
à-dire  trente-deux  ;  fçavoir  le  Roi ,  Dame  » 
Valet ,  As,  Dix,  Neuf,  Huit  &Sept  ;  ou 
bien  trènte-dx ,  en  y  ajoutant  le  Six  ae  cha- 
que couleur ,  comme  on  fait  dans  plufieurs 
Provinces. 

L'on  peut  joiier  trois  à  l'Impériale,  6c  en 
ce  cas  il  faut  neceflàirement  que  les  Six  y 
fbient  ^  mais  le  Jeu  le  plus  ordinaire  eft  d'y 
jouer  deux  :  avant  que  de  commencer  à  Joiier, 
il  faut  convenir  de  ce  que  l'on  veut  jouer , 
&  à  combien  d'Impériales  on  jouera  la  Par* 
tie  qui  eft  ordinairement  à  cinq  ;  il  efl  ce- 
pendant de  la  volonté  des  Joueurs  de  la  Bu- 
re de  plus  ou  de  moins. 

Après  être  ainfi  convenu ,  l'un  des  deux 
prend  les  Cartes,  qu'il  bat  &  préfente  à  fbn 
Adverfaire ,  pour  voir  à  qui  fera  le  premiers 
&  comme  c'en  à  ce  Jeu  un  avantage  de  don- 
ner ,  celui  qui  tire  la  plus  haute  Carte ,  fait  > 
au  lieu  qu'au  Piquet  ,  il  commande  à  fon 
Compagnon  de  faire. 

Celui  qui  doit  mêler  ayant  bien  battu  les 
Cartes ,  les  préfente  à  couper  à  (on  Adver- 
faire ,  qui  doit  k  i^ire  nettement  :  après 
quoi  il  lui  donne  &  fe  donne  alternativement 
croisa  trois,  ou  quatre  à  quatre ,  douze  Car- 
tes :  il  tourne  ehluite  la  Carte  de  deflus  leta^ 
Ion  qu'il  laiflè  defibus ,  &  c'efl  de  cette  cou- 
leur dont  efl  la  Triomphe. 

Il  y  a  au  Jeu  de  l'Impériale  des  Cartes  que 
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Ton  appelle  Honneurs  ,  qui  font  le  Roi  ,  U 
Dame ,  le  Valet,  l'As  &  le  Sept ,  lorfque  le 
Jeu  eft  de  trente-deux  Cartes  ^  au  lieu  que 
c'eft  le  Six,  lorfqu'il  eft  de  trenre-fix  j  oia- 
que  Honneur  vaut  quatre  points  à  celui  qui' 
les  a ,  mais  il  faut  pour  qu'ils  vaillent  qu'ils 
foient  de  Triomphe,  c'eft-à-dire,de  la  même 
couleur  que  la  Carte  tournée  fur  le  Talon. 

Obfervez  que  les  Cartes  ont  toujours  mê- 
me valeur ,  &  que  leur  valeur  eft  la  valeur 
ordinaire,  fçavoir  le  Roy ,  la  Dame ,  le  Va- 
let ,  l'As ,  le  Dix  ,  le  Neuf,  le  Huit,  le  Sept 
&  le  Six ,  le  plus  fort  de  la  même  couleur  en- 
fcvânt  le  plus  foible. 

Obfervez  encore  que  lorfque  l'o^  joUe  à 
trois,  chacun  ayant  douze  Cartes ,  il  ne  refte 
par  confequent  point  de  Talon  ,  ainfi  celui 
qui  mêle  pour  faire  la  Triomphe  ,  tourne  la 
dernière  Carte  de  celles  qu'il  prend,  &  c'cft 
de  celle-là  dont  eft  la  Triomphe. 

Les  Cartes  données  comme  on  l'a  dît,  & 
la  tourne  faite,  celui  qui  eft  l& premier  à 
jouer  commence  comme  au  Jeu  de  Piquet , 
d'aflèmbler  la  couleur  dont  il  a  le  plus  de 
Cartes  pour  en  feire  fon  point  qu'il  accufe , 
&  pour  lequel  il  compte  quatre  points,  iî  forf 
adverfaire  ne  le  pare  pa» ,  c'cft-à-dire ,  s'il 
fi'cn  a  pas  davantage  ;  car  s'il  étoit  égal ,  le 
premier,  à  caufe  de  la  primauté ,  le  compte- 
jrpit ,  comme  s'il  étoit  bon,  au  lieu  que  l'ad- 
verfaire  l'ayant  fuperieur ,  le  compte  égale- 
imem  pour  qiftitre  points. 
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li  examinera  cependant  avant  que  d'accu^ 
fer  fon  point,  s'il  n'a  point  d'Impériale,  au- 
ouel  cas  il  faudroit  la  niontrer  auparavant ,. 
fans  quoi  elle  ne  vaudroit  plus  rien  >  il  y  a 
de  plusieurs  fortes  d'Impériales ,  &  chaque 
Impériale  vaut  vingt-quatrç  points. 

La  première  forte  d'Impériale  eft  de  qua-- 
treRois  ou  de  quatre  Dames,  quatre  Valets, 
quatre  As ,  ou  bien  quatre  Sept ,  lorfque  le 
Jeu  eft  de  trente-deux  Cartes  5  &  les  quatre 
Six ,  lorfqu'il  eft  de  trente-fix. 

La  .féconde ,  le  Roi ,  la  Dame ,  le  Valet 
&  l'As  d'une  même  couleur. 

Il  y  a  encore  l'Impériale  tournée  qui  eft. 
lorfque  tournant  un  Roi ,  une  Dame ,  un  Va- 
let, un  As  ou  un  Sept  ou  Six ,  on  a  dans  (on 
Jeu  les  trois  autres  dont  eft  la  Tourne ,  de 
Blême  lorfque  tournant  un  Roi,  une  Dame,, 
un  Valet  ou  un  As ,  on  a  dans  fbn  Jeu  les  trois 
autres  Cartes  de  la  même  couleur ,  qui  par- 
font le  Roi,  la  Dame ,  le  Valet  &  l'As. 

Enfin  il  y  a  l'Impériale  que  l'on  &it  tom- 
ber &  qui  a  lieu ,  lorfqu'ayant  le  Roi ,  la 
Dame  ou  autres  Triomphes ,  l'on  levé  les  au- 
tres Triomphes ,  qui  forment  l'Impériale  > 
cette  Impériale  n'a  lieu  que  pour  la  couleur 
en  laquelle  eft  la  Triomphe. 

Vous  obferverez  que  celui  qui  a  dans  Con 
Jeu  le  Roi ,  la  Dame,  le  Valet  &  l'As  de  la 
couleur  dont  il  tourne ,  compte  pour  cel^ 
deux  Impériales  :  après  que  l'on  a  compté  fè» 
Impériales  qui  doivent  pourêq:eb^^uies,^çci:c 


DE  ^IMPERIALE.        lit 
étalées  fur  la  Table  &  accufces,  on  âccufe  le 
point  comme  il  a  été  déjà  dit  *  &  que  celui 
qui  eft  le  premier  à  jouer  jette  telle  Carte  de 
(on  jeu  qu'il  juge  à  propos ,  &  fur  kquellc 
l'adverfâire  eft  oblige  de  fournir  de  la  mêtnà 
couleur  s'il  en  a,  &  de  prendre  s'il  peut,  au* 
trement  de  couper  ,  ne  pouvant  point  non* 
feulement  renoncer  à  ce  Jeu  «  mais  même 
ganer ,  fans  tomber  en  Blute  :  l'on  joue  de  la 
forte  toutes  les  Cartes,  &  après  qu'elles  font 
jouées,  chacun  compte  ce  qu'il  a ,  &  celui 
qui  en  a  plus  que  l'autre,  compte  quatre 
points  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  plus  que 
les  fîx  qu'il  doit  avoir ,  &  il  les  marque  pour 
lui. 

Vous  observerez  que  lôrfque  l'on  joue  â 
trois,  celui  qui  éft  le  premier  a  jouer  eft  obli-* 
gé  de  commencer  par  Atout ,  le  jeu  fe  joue 
du  reftecommeà  deu)t  5  car  celui  qui  hit  plus 
de  quatre  levées  qu'il  doit  avoir  pour  ies  Car- 
tes ,  marque  quatre  pointe  pour  chaque  le-*' 
vée  qu'il  a  de  plus.  Voilà  en  gênerai  ce  qu'il 
faut  {çavoir  pour  jouer  à  l'Impériale  i  voyons 
maintenant  la  manière  de  marquer  &  de 
compter  le  Jeur 
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CHAPITRE      M. 
De  la  manière  de  marquer  le  Jeu ^ 

A  Près  avoir  mêlé  les  Cartes  &  donné  * 
convenu  de  ce  que  l'on  joue  &  à  com»- 
bien  d'Impériales ,  il  y  a  au  bout  de  la  Table 
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unCorbillon  avec  des  Fiches  &  des  lettons 
qui  fervent  à  marquer  Je  Jeu  :  l*on  marque 
l'Impériale  avec  une  Fiche  &  les  quatre  que 
Vpn  gagne  avec  un  Jetton  pour  chaque  qua- 
tre, &lorfque  Ton  a  fix  Jettons  de  marquez. 
Ton  marque  à  la  place  une  Fiche  qui  eft  une 
Impériale  ,  chaque  Impériale  valant  vingt- 
quatre  points., 

.  Celui  qui  ayant  mêlé  tpume  un  Honneur , 
ç*eft-à-dire ,  un  Roi ,  une  Dame,  un  Valet, 
un  As,  un  Sept  lorfque  le  Jeu  eft  de  31  Car- 
tes ,  ou  un  Six  lorfqu'il  eft  de  36 ,  il  marque 
pour  lui  un  Jetton  qui  vaut  quatre  points. 

Celui  qui  coupe  avpc  le  Six  deTriomphe, 
ou  le  Sept  lorfqu'il  n^y  a  point  de  Six ,  ou 
bien  avec  l'As,  le  Valet,  laDanie  ou  le  Roi, 
ou  le  jouant  autrement ,  i^it  la  levée,  mar-^ 
que  autant  de  Jettons ,  qui  valent,  chacun 
quatre ,  qu^il  a  Ipvé  de  ces  Honneurs. 

Celui  qui  ayant  joué  un  de  ces  Honneurs , 
le  perd ,  parce  que  fon  adverfaire  joueroit 
I  un  Honneur  plus  fort ,  bien  loin  de  compter 
l'Honneur  qu'il  auroit  joué  à  fon  avantage, 
celui  qui  leveroit  la  levée  de  droit ,  marque^ 
toit  un  Jetton  pour  chaque  F&mneur;  de  mê- 
me celui  qui  ayant  joué  le  Sept  deTriomphe, 
lorfqu'il  n'y  a  point  de  Six,  ou  le  Six,  perdroit 
la  levée  que  l'autre  leveroit  par  une  Triom- 
phe qui  ne  feroit  pas  un  Honneur ,  il  ne  laif» 
leroit  pas  de  marquer  à  fon  avantage  THon- 
«eur  qu'il  leveroit  encore  qu'il  ne  l'eut  pas 
joué. 
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Celui  qui  après  avoir  fini  de  jouer  fes  Garâ- 
tes ,  s'en  trouve  de  plus  que  fes  douze ,  qu'il 
doit  avdr  de  Ton  jeu ,  gagne  quatre  points 
qu'il  marque  pour  lui ,  pour  chaque  levée 
qu'il  a  de  furplus  que  l'autre  5  IcMrique  l'on 
joue  à  deux ,  c'cft  de  deux  cartes  'y  Se  de  trois^ 
lorfque  l'on  joue  à  trois. 

De  même,  comme  il  a  été  déjà  dit,  celui 
ui  a  plus  de  points  que  l'autre ,  marque  à 
on  avantage  quatre  pour  le  point,  n'importe 
qu'il  ait  trois ,  quatre ,  cinq  5  fix ,  fept ,  huit 
ou  neuf  cartes  de  point ,  en  obftrvant  qiTc 
'  lorfque  le  point  eft  égal ,  celui  gui  eft  le  pre- 
mier compte  quatre  pour  fa  primauté* 

Voilà  les  differens  points  que  l*on  compte. 
Se  qui  a(Ièmblez ,  forment  une  Impériale.  Il 
,jrefte  à  faire  obferver  que  ces  points  peuvent 
être  efiacez  ,  lorfqu'ils  font  au-defîbus  de 
vingt-quatre  ou  de  fix  jettons  ^  par  exemple, 
fî  l'un  des  Joueurs  avoir  du  coup  précèdent 
vingt  points  ou  nioins ,  &  que  fon  adverfaire 
eût  une  Impériale  en  main ,  ou  retournée 
lorfîju'elles  ont  lieu ,  celui  qui  auroir  l'Impé- 
'i^àlerendroirnuts  les  vingt  points  de  fbn  ad- 
verfaire, qui  feroit  obligé  de  démarquer,  fàâs 
pour  cela  démarquer  lui-même  ceux  qu'il 
pourroit  avoir ,  à  moins  que  fon  adverfaire 
n'eût  aufli  une  impériale  qui  ef&ceroit  égale- 
ment les  points  de  l'autre  Joueur.  L'on  mar- 
ue  chaque  Impériale  par  une  fiche  en  faveur 
e  celui  qui  l'a.  L'Impériale  que  l'on  mar- 
que ,  lorfque  l'on  a  fix  jettons  afièmblez,  eé* 
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face  également  les  points  que  l'adver/âire 
peut  avoir ,  &  çft  marquée  comme  l'autre 
avec  une  fkhe  en  faveur  de  celui  qui  Ta  (ait, 
&  la  Partie  dure  jufques  à  ce  qu'un  des  deux 
Joueurs  ait  fait  le  nombre  d'Impériales  auquel 
Qn  a  (ixé  la  Partie. 

L'on  doit  compter  d'abord  la  Tourne ,  en- 
{uite  les  Impériales  que  l'on  a  en  main  ou  de 
la  Tourne,  lorfqu'elles  ont  lieu»  enfuite  le 
point  y  après  le  point  les  Honneurs  que  l'on 
gagne  fur  les  levées  que  l'on  fait,  &  enfuite 
ce  que  l'on  gagne  de  cartes. 

Comme  tout  ce  qu'on  pourrcMt  dire  de  plus 
for  ce  Jeu  fe  trouvera  dans  les  Règles  (iiivan- 
t^ ,  il  efl  à  propos  d'y  paflb:  pour  ne  pas  amu^- 
fer  IcLedeurpar  une  leâure  inutile. 

Règles  du  Jeu  de  l'Impériale^ 

I.  T    Orfque  le  jeu  fe  trouve  feux ,  le  coup 
jLj  où  il  eft  reconnu  faux ,  ne  vaut  pas ,  les 

précedens  font  bons. 

I L  S'il  &  trouve  une  ou  plufkurs  Csitos 

tournées ,  on  refait. 

III.  Uon  doit  donner  les  carres  par  trois 
ou  quatre. 

I V.  Celui  oui  donne  mal  »  perd  fa  Doa* 
ne  8c  une  Impériale. 

V.  Une  carte  tournée  au  Talon ,  n'empêr 
cluî  pas  que  le  Jeu  ne  foît  bon. 

V  L  QuTmçlc  fon  jeu  au  Talon,  perd  la 
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Vl  L  Qui  oublie  de  compter  fon  Point, 
ne  le  compte  pas>il  en  eft  d^méme  deslitv- 
périales. 

VIII.  Qui  ne  montre  Tes  Impériales  avant: 
£>n  Point  9  ne  les  compte  pas* 

IX.  Tout  Honneur  jette  fur  le  Tapis  vaut-" 
quatre  points  à  celui  qui  le  levé. 

^  Celui  qui  pouvant  prendre  une  carte- 
jouée  ne  la  prend  pas^  perd  une  Impériale  « 
ibit  qu'il  ait  de  la  couleur  jouée  ^  ou  quil  n'en^ 
ait  pas ,  s'il  a  de-  la  Triomphe  pour-  pouvoir 
couper.. 

XL  Celui  qui  renonce,  c'êft-  à  -dire*,  nier- 
joue  pas  de  la  couleur  dont  l'on  a  joué  yôs:- 
qu'il  adanS'fbn  jeu,perd  deux  Impériales* 

XII.  Les  Impériales  que  perd- celui  qu£ 
Élit  des  fautes,  lont  au  profit  de  {on  Âdver* 
i&ire  ^  fi  celui' qui  fait  les  fautes  n'en  a  pas* 
pour  pouvoir  démarquer ,  auquel  cas  il  lui^ 
eft  loifible  de  Te  démarquer. 

XIII.  Celuiqui  a  uneimpériale  enmainf) 
eu  de  Tourne  ,  lorfqu'elle  vaut ,  efface  les^ 
points  gue  (on  Adverlaire  a  ^  il  en  eft  de  mô-- 
me  Ibrfqu'il  finit  fon  Impériale ,  en  comptant: 
des  points. 

XIV.  Celui  qui  fait  unerlmpériàle  ave  "- 
fes  points  des  Cartes  qu'il  gagne  ,*  ne  laifle* 
point'depoints  marque^"  à  fon  Adverfaireg, 
au  lîeu  que  celui  qui  finit  une  Impérialcrpap* 
les  Honneurs,  qu'il  levé  pendant  lecoup^  ne* 
peut  empêchcffde  marquer  ce  qi^e  fon  Ad^- 
verfaire  gagne  dcCattes  vs'il  en  gagne^ 
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XV*  LaTooroecfticçBcâfiBirlaAcâr 
jiÊtm  qu'une  tapénatc  ca  msai^llnçeime 
en  Bsain  plitxôc  qoe  iTmprnalc  ixxzcq 
qu'aie  a  lien ,  Hsnpédalc  tiJUiiÉtle  ^ 
jioûir,  le  point  idacoc  qne  iTmymjicq 
Cucccpinber  9  &  ladite  hnprtialr  phczr 
les  Hornieors  ,  &  les  Homients  que  ks 
te$  9  qui  (ont  les  Hemîcrs  poiois  da 
compcer* 

XVL  Llmpétiale  recooniéc  nTa  fie 
lorfqoe  l'on  joue  iâns  reflriâicHi  ^  de  ibc 
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XVI L  Llroperialé  qu'on  £ûc  tomber, n'a 

lieu  que  dans  la  couleor  qui  eftTnoDufcc 

XVIII.  Llmpériale  de  Tciomphe  en 
main ,  en  vaut  deux  (ans  compter  la  marque 
des  Honneurs,, 

XIX.  Lorfque  le  point  cft  égd ,  cdni  qui 
a  la  primauté  le  marque. 

XX.  Celui  qui  quitte  laPartîc  avant qu*d- 
le  foit  achevée,  la  perd  3  à  moins  que  ce  ne 
fbit  d'un  mutuel  confentcmenr. 

LE     JEU 

DU  RÈVER5IS. 

CE  Jeu  qui  nous  vient  desEfpagnols  eft 
fort  en  ufagc,!!  y  ade  la  fcicnceà  Icbien 
jouer  ^  oc  il  demande  une  grande  aamtUxu 
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il  eft  ainfi  appelle  à  caufe  que  l'on  fait  à 

tt  Jeu  le  contraire  que  l'on  fait  aux  autres  , 

puifque  c'eft  celui  qui  fait  moins  cie  levées  » 

qui  gagne  les  cartes. 

L'on  joue  à  ce  Jeu  quatre  ou  cinq  perfbn* 
nés,  &  le  Jeu  de  Cartes  avec  lequel  on  joue  ^ 
cft  compofe  de  quarante-huit  ;  c*eft-à-dire  , 
de  toutes  les  cartes  ^  à  la  réfèrve  des  dix  que 
l'on  ôtc  y  Se  dont  l'un  fcrt  ordinairement  à 
inarquer  les  tours  :  il  y  a  cependant  des  en- 
droits où  l'on  n'ôte  pas  les  dix  J  c'eft-à-dire,. 
Sue  l'on  joue  avec  un  Jeu  entier ,  afin  de  ren- 
rc  le  Reverfis  plus  difficile  à  faire^ 
Après  avoir  vu  à  qui  mêlera^  celui  qui  doîc 
£iire  y  mêle  &  donne  à  couper  à  fa  gauche  ^ 
cnfuite  il  diftribue  les  cartes  trois  à  trois ,  ea 
obfervant  de  partager  toutes  les  cartes  entre 
les  Joueurs,  à  la  rélerve  de  cellesque  Ton  gar- 
de pour  le  Talon  qui  doit  être  compofé  de 
trois  cartes ,  lorfque  l'on  joue  quatre ,  Se  de 
deux  ou  de  {ept  lorfque  l'on  joue  cinq  :  ceîui 
ui  eft  le  premier  écarte ,  s'il  veut,  mie  carte 
e  fQnjeu^&  en  reprend  une  de  celles^ du  ta^ 
b>n  à  la  place,  mettant  la  fienne  cn-deflbu^  ^ 
Se  ainfi  des  autres  :  celui  qui  ne  veut  point 
écarter  des  cartes  de  fon  jeu  y  eft  en  droit  de 
voir  celle  qu'il  pourroit  prendre,  &  la. remet 
deflbus. 

Vous  observerez  que  celui  qui  mêle  ne 
prend  point  de  cartes  du  talon  ,  il  ett  mçc 
feulement  une  de  celles  de  (on  fcudcflouslc- 
<Ht  talon ,  à  caufe  qu'il  doit  s'en  être  doosté 
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line  de  pluscm'aux  autres  Joueurs  ;  dcft-i^ 
dijXj  que  loriqu'il  en  donne  onze  à  chaque; 
Joueur ,  il  doit  en  prendre  douze  pour  lui,^ 
ce  qui  fait  que  le  talon  n'eft  que  de  trois  car^ 
tes  avant  de  prendre  ^  &  de  quatre  après  avoir 
pris  ;  c'eft  là  tout  Pavantagede  celui  qui  mêle»- 

Voici  quelques  règles. qu'il  faut  abfblur. 
xnent  fçavoir  pour  pouvoir  jouer  au  Reverfis. 

L  Les  Cartes  confervent  toujours  leur  va-^ 
leur  naturelle*. 

I L  II  n'y  «  point  de  Triomphe ,  &  l'on  cft 
obligé  de  fournir  delà  couleur  jouée ,  àmoins  ^ 
de  renoncer. 

III.  Le  Valer  de  Cœur  eft  la  principale 
Carte  de  ce  Jeu  ^  il  eff  appelle  QuiuoUy  &  lort 
qu'il  eft  jette  en  Renonce,  celui  qui  ie  jette 
gagne  la^Partie,  qui  confifte.  en  ce.  qjie  char 
cun  a  mis  dans  le  corbillon. 

IV.Cclui  quieft  obligé  de  jouer  fur  Cœur 
ïc:Quinol4yOuVa\et  de  Cceur,tait  la  bête,d'aa- 
tant  dejctrons  qu'ily  enadans  le  corbillon^ 
ou^qui  le  joue  luicmême  étant  à.jouer,  n'ayani: 
jû  s'en  défaire  en  Renonce. 

V.  Celui  quLforce  IcQuinoU  de  partir,  reu 
tirexle  celui  qui  eft-obligé  de  Je  jouer ,  n'ayant 
point  d'autre  Cœur  à  jouer ,  quatre  Jettons, 
ou.  plus  fil'on  eneft^ainfi  convenuv&  quel- 
quefois même  un  de  chacun  des  Joueurs^i^ 
nsais  il  faut  en  convenir  aupaia vaut. . 

V  L  Celui  qui  jette  le  Quinola  en  Renonœ  * 
fur  pique  9  treâe  ,  ou  carreau  >  gagne- deux 
marques  3  ou  plus  ifi  1  on  en.eA  couvenu  }.(lc. 
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ceTui  qui  levé  la  main  où  le  Quinola  a  été 
\etté  en  Renonce. 

VII.  Celui  qui  fait  &  liïve  moins  dt  cap- 
tes» où  il  n'y  a  As  niRpi»  Pâme  ni  Valet,  oa 
enfin  où  il  y  en  a  le  moins ,  gagne  le  Taloa 
qui  vaut  autant  que  la  Poule  ordinaire  ,  ou 
enfin  ce  quia  été  convenu^ 

V I  IL  Celui  qui  n'a  point  fait  de  levé^ 
gagne  le  Talon  par  préférence  à  celui  qui  en 
a  fait^  encore  qu'il  n'ait  point  de  cartes  (mi 
aiarquent,  &  que  celui  des  deux,  quieft  plus- 
près  de  celui  qui  a  mêlé  par  la  gauche ,  le: 
gagne  ,  lorfque  deux  joueurs  ou  pluiieurs  fbnr 
éjgaax*. 

IX..  Les  AivaFent  cinq  ries  Rois  quatre  9- 
les  Dames  trois ,  &  les  Valets  deux >  &  ces- 
nombres  ne  fervent  feulement  qu'à  fairer 
payer  le  Talon. 

X..  Celui  quia  le  plus  de  point  dans  fon^ 
jeu  eft  celui  qui.  paye  le  Talon  àceliiiqui  c»/ 
a  moins: y  &  celui  qui  a  la  primauté  eft  celui. 
qui  paye  en.  cas  d'égalité.  .     . 

XL  Celui  qui  renonce  paye  à  chacun  au- 
tant de  jettons  que  l'on  eft  convenu^.ou  fait: 
la  bête. 

XIL  Celui.qui joue avantfbnrang^ paye: 
un  jetton  à  chaque  Joueur..  ) 

X 1 1 L  Celui  qui  eft  premier  en  carte  j  doit 
toujours  commencer  à*  jouer  par  Coeur  ^^  iP 
moins  qu'ir  n'en  ait  pas.  ^     ^ 

XI V»  lln'eft  pas  permis  d'écartcr-du  Cœur. . 

XV».  Celui  qui  levé,  lui  feul  toutes.le^  lié^ 
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Yces ,  gagne  non-feulement  laPouIe ,  maïs  etl* 
cote  deux  jcttons  de  chaque  Joueur ,  Se  Ce  kit 
rendre  tout  ce  qu'il  peut  avoir  payé  pendant  le 
coup^  &  celui  qui  auroic  jette  \e  QuinoU  eh 
Renonce  pendant  ce  coup,  ne  gagneroitrien: 
on  appelle  ce  coup,  faire  IcReverfis. 

XVI.  Celui  qui  jette  un  As  en  Renoua 
ce  fur  une  autre  couleur,  g^ne  un  ou  deux 
jettons,ainfî  que  l'on  efl  demeuré  d'accord, 
&  c*eft  celui  qui  fait  la  levée  qui  paye ,  &  le 
double  pour  l'As  deCkrur  v&  celui  qui  étant 
à  jouer  ^  joue  tel  As  que  ce  foit  >  ne  paye  ni 
ne  reçoit  pour  cela  rien, 

X  V I L  Celui  qui  tn.  fburnif&nt  de  h. 
couleur  jouée  efl  obligé  d*en  jouer  l'As ,. 
il  paye  également  à  celui  qui  le  force ,  ce 
qu'on  lui  auroit  payé ,  s'il  avoit  jette  fbn  As 
en  Renonce  ;  &  le  douUe  du  Jeu  ordinaire 
pour  l'As  de  Cœur, 

XVI IL  Lorfque  le  Jeu  eft  faux  ou  que 
l\>n  a  mal  mêlé ,  l'on  refait. 

Voilà  ce  qu'on  doit  fçavoir  avant  que  de 
commencer  à  jouer  au  Jeu  du  Reverfîs  :  voyons 
maintenant  ce  qu'il  convient  de  faire  pour  le 
bien  jouen 

On  â  dit  qu'il  ne  falloir  point  écarter  de 
Cœur  i  &  les  règles  du  Jeu  le  demandent  ;  cc- 
'  pendant  s'il  arrivoit  qu'un  des  Joueurs  n'en>* 
portât  que  le  Roi  ou  la  Dame,fans  en  avoir  une 
plus  baflè  pour  remettre  les  autres  enCcèur, 
afin  de  pouvoir  forcer  le  Quinola ,  il  pourroit 
en  ce  cas  écarter  l^'un  ou  l'autre  de  ces  hauts 
Cœurs. 
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Et  û  l^on  )oue  fans  que  le  Quinola  Coit 
forcé  ;  c*eft-à-dire  ^  fans  obliger  celui  qui 
l'a^  de  le  garder ,  il  eften  droit  de  le  )etter  & 
c'eft  {on  jtxxy  n^ayant  pas  allez  de  Cœurs  poiir 
le  dépendre» 

Quoique  l'oa joue  fâiis  que  1  e  Quinota  foît 
forcé ,  ou  ne  laiflè  pas  de  le  jouer  forcé  pen- 
dant le  premier  &  fécond  tour ,  où  l'on  eft 
obligé  de  le  garder ,  fot-il  feul  ^  &  après  que 
les  tours  forcez  fcmt  finis ,  on  ne  le  garde 
qu'autant  qu'on  le  juge  avantageux  à  foa 
jeu  ^  puifoue  lorfque  celui  qui  a  le  C^nola 
eft  forcé  de  le  jouer  fur  Cœur»  il  fait  outre 
ks  jettons  qu'il  donne ,  la  bête  ,  d'autant  de 
jettons  qu'il  yenadar^leCorbillon. 

Lorfque  le  Quinola  efl  écarté  ou  qu'il  efl 
forcée  enfin  lorfque  perfonne  ne  gagne  la 
Poule ,  chacun  met  deux  jettons  au  Corbilloa 
ièulenient  pour  larafraîchir,  &onne  met  les 
Betes  faites  qu'eiifuice  l'une  après  l'autre,  en 
commençant  par  la  plus  groflè  ,  à  moins 
qu'il  n'y  QA  eut  quelqu'une  faite  par  ^enon»;» 
ce ,  il  fâudrost  qu'elle  allit  avec  une  autre 
Bete  y  s'il  y  en  avoic  une  ^  ou  bien  avec  le 
Jeu. 

Celui  qui  a  une  haute  caijcdsms  les  ffcn* 
nes^acccMnpàgiiéed'une  petite,  s'il  voit  que 
lamaip  }ux|vienne.,iliàvitpourf^reenforte 
de  qe  lever  giiere  de  cartes  ,  qu'il  prenne 
de  fa  haute  y  &  joue  enfuite  f^  baffê  carte 
afin  de  mettre  fpn  Compagnon  en  jeu  y  pour 
ticher  de  lui  faire  kter  lés  auc/es  carcei 
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qui  reftent  à  jouer>.afiade  ne  pas  percTreTe' 

TaloiK 

Celui  qui  fait  le  Keverfis  ne  paye  point 
de  Talon.  ^  il  eft  libre  au  Joueur  Q\n^  a  plu- 
fieurs  cartes  de  la  couleur  jouée  de  prendre 
la- carte  jouée  ou:  de  la  gagner  >  la  utuation 
defbn' jeu  doit  lui  faire  prendre  ou  laillàr 
aller;  il  eft  de  Inhabileté  d^un  Joueur  de  jouer 
de  façon  à.  gagner  le  Taion-^  ou  da  moins  à- 
ne  le  perdre  pas.. 

Il  fauttoujoursfefouvenirqu-'ileftiinpor'- 
tant  pour  celui  qui  joue  ^  de  fournir  autant 
qu'il  eft  pofCble  des  caitesau^ef&us^le. celles 
qu'on  joue  avant  lui,  puifque  pour  gagner 
le  Talons  il  fautle  plus  foiwent  ne  faire  au^ 
cane  levée. 

Si  l'on  examine  avec  attentionx:e  que  noUis  • 
avons  dit  touchant  ce  jeu  ^  il  fera  ailé  de  le^ 
jouer,  &  l'on  y  prendra  beaucoup  de  plaÂ^ 
fir^  quand,  on  le  jouera  Uert». 

LE    JEU 

DE  LA  MANILLE, 

Autrement  appelle 

LA      eOMETE. 

ON  ne  s'arrêtera  point  à  l'origine  dexx* 
Jeu  ,  il  fuffit  de  dire  qu'ileft  nouveai^ 
&  que  c'eft  celui  qui  a  fait  le  sirenûer  divcr^ 
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filment  de  Louis  XV.  Roi  de  France  :  le 
nom  de  ^Manille  qu'^cm  lui  a  donnée  eft  plu- 
tôt, un  nom  de  caprice  que  de  raifcm  :  à  l'é- 
^rd  de  celui  de  la  Comète  qu'il  porte  aufli  ^ 
on  pourroit  bien  l'avoir  nommé  ainfi  par  la 
kmgue  queue  des  Cartes  qu'on  jette  en 
jouant  chaque  coup  y  les  Comètes  étant  pour 
l'ordinaire  accompagnées  d'une  longue  traî- 
née de  lumière  ;  mais  pour  revenir  à  ce  jeu 
qui  eft  fort  divertiflànt ,  il  convient  de  dire 
que  c'eft  un  jeu  à  perdre  confiderablement> 
lorfque  le  malheur  en  veut  à  quelqu'im  5  ainfi 
Ton  fe  réglera  là-deflîis  pour  taxer  ce  qu'on 
voudra  que  chaque  jetton  vaille. 

I/Enjeu  ordinairement  eft  de  neuf  fiches 
qui  valent  dix  jettons  chacune ,  &  de  dix 
jcttons,  ce  qui  fait  en  tout  cent  jettons,'  l'ort 
peut  à  ce  Jeu  perdre  fort  bien  deux  ou  trois 
mille  jettons. 

Le  jeu  de  Cartes  avec  lequel  l'on  joue  i  ce 
jeu  eft  compofé  de  toutes  les  cartes  j  c'eft-à- 
dîre  ^  de  cinquante-deuxj  &  l'on  peut  yîoucr 
depuis  deux  perfbnnes  jufqu'à  cinq;  le  jeu 
à  deux  n'eft  pas  fi  agré^le  qu'à  tKok  ^  &  au* 
deflùs. 

Comme  il  y  a  de  l'avantage  à  être  pre- 
mier à  ce  Jeu,  on  voit  à  qqi  fera,  &  celui 
fur  qui  le  fort  tombe  prend  les  Cartes  ^  les. 
mêle  &  lesdonne  à  couper  à  celui  de  (a  gau- 
che 3  après.qupi  il  les  donne  trois  à  trois  ^  oui 
quatre  à  quatre,  &c  partage  ainfi  toutes  les 
carces  encreie&  Joueurs  :  de  manière  que  flc'eft; 
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à  deux  perfbnnes  qu'on  joue,  elles  en  auront 
chacun  vingt-  fix  :  lî  c*eft  à  trois  dîx-fept ,  &  il 
en  reftera  une  :  à  quatre,  treize^  &  à  cinq,  dix, 
•&  il  en  reftera  deux.  Il  faut  remarquer  que 
celles  qui  reftent  ^  demeurent  fur  le  tapis  faiis 
être  vues. 

La  principale  carte  de  ce  Jeu,eft  le  Neuf 
de  Carreau,  &  on  l'appelle  par  excellence  la 
Manille  ^  on  la  fait  valoir  pour  telle  Carte 
que  l'on  veut ,  quand  *  on  joue  les  Cartes  , 
ainfi  elle  paflè  pour  Roi  ^  Dame  ou  Valets 
Dix  ^  &  aind  des  autres  Cartes  inférieures  > 
comme  il  plaît  à  celui  qui  la  porte  en  main  ^ 
il  y  a  de  la  prudence  à  faire  valeur  cette  Carte 
à  propos,  comme  l'on  verra  dans  la  fuite. 

Les  Cartes  étant  données  ^  chaque  Joueur 
les  range  de  fuite  dans  l'ordre  qui  leur  eft 
naturel ,  (cavoir,  l'As  qui  n'eft  compté  que 
pour  un ,  ledeux^  trois,  quatre  :>&  le  refteen 
montant  jufqu'auRoi^  &  l(^fque  chacun  a 
Ion  jeu,  le  premier  commence  à  jouer  par  telle 
Carte  de  (on  jeu  qu'il  veut;  mais  il  ^ut  ob- 
icrver  qu'ileft  de  l'avantage  de  ce  jeudecom- 
saencer  par  celle  dont  on  a  plus  de  Cartes  de 
fuite  3  comme  ,  par  exemple  y  fuppofê  'que 
depuis  fix  il  ait  àcs  Cartes  qui  fe  fuivent  juf- 
qu'au  Roi>  il  les  jette  l'une  après  l'autre  > 
en  difant  >  fix  ^  fept ,  huit ,  neuf  3  dix  y  Valets 
Dame  &  Roi  ;  mais  s'il  y  manquoit  une  de  ces 
Cartes ,  par  exemple ,  fi  c'étoît  un  neuf,  le 
Joueur  ditoit ,  fix ,  fept ,  huit  fans  neuf  v  fi 
C'étoit  le  dix  qui  manquât^  il  diroit  neuf  fans 
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dix  3  &  ainfi  des  autres  ;  le  Joueur  d'après  ^ 
«[ui  auroit  la  Carte  dont  l'autre  manqueroit, 
continueroit  en  la  jettant  y  &  diroit  ainii  que 
l'autre  fofqties  à  ce  qu'il  manquât  de  quel* 
que  nombre  de  fuite  ^  ou  qu'il  eut  poufie  juf^ 
ques  au  Roi ,  auquel  cas  il  recommenceroie 
par  telle  Carte  de  Ton  jeu  que  bon  lui  fem- 
bleroit. 

Vous  obferverez  qu'il  n'importe  pas  de 
quelle  couleur  que  fbientles  Cartes ,  pourvu 
qu'elles  (oient  de  fuite  :  lorfque  le  Joueur 
qui  vient  après  celui  qui  a  dit  huit  (ans  neuf» 
ou  d'une  autre  Carte,  n'auroit  pas  le  nombre 
manquant  y  cela  iroit  à  celui  de  (z  droite  qui 

Kurroir  encore  ne  pas  l'avoir  ;  enfin  celui  qui 
le  premier  3  continue  à  jouer  fon  jeu  ;  &  fi 
aucun  dés  Joueurs  né  l'avoir  pas  y  comme  Ù 
arrive  quelquefois  y  celui  qui  a  dit  le  pre« 
mier  hmt  (ans  neuf  >  ou  d'une  autre  Carte  5 
reçoit  un  Jetton  de  chaque  Joueur ,  &  recom* 
mence  à  jouer  par  telle  Carte  que  bonlui  fem- 
ble. 

Il  eft  important  à  ce  jeu  de  fongerà  fe  ai" 
Élire  autant  qu'on  peut  de  fes  plus  hautes  en 
points  3  comme  de  toutes  les  peintures  qui 
valent  dix  chacune, des  dix ^ des neuf>& au* 
très  Cartes  des  grands  nombres,  parce  qu'on 
doit  donner  à  celui  qui  gagne  ,  autant  de 
Jettons  que  l'on  fe  trouve  de  points  dans  les 
cartes  que  l'on  a  dans  (on  jeu  à  la  (in  dû  coup. 

Ceux  qui  veulent  jouer  petit  jeu  y  ne  don- 
nent de  jettons  qu'autant  qu'il  teO»  d» 
Cartes» 
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Il  eft  auffi  avantageux  de  fe  défaire  dès 
As  ,  parce  aue  fi  l'on  attend  trop  tard ,  il  eft 
difficile  de  le  remettre  dedans  y  à  moins  que 
l'on  n'ait  quelque  Roi  pour  rentrer  :  ob(ervez 
que  celui  quipouflèjufqu'auRoi,  commen- 
ce à  jouer  par  telle  Carte  qu'il  veut. 

On  fe  fouviendra  donc  que  l'on  fait  valoir 
ce  qu'on  veut  la  Manille  qui  eft  le  neuf  de 
Carreau  y  elle  eft  Roi  jDame  ,  Valets  quatre , 
cinq,  &  tout  ce  que  celui  qui  la  veut  faire  va- 
loir; quand  celui  qui  a  la'Manille  la  joue  , 
chacun  doit  lui  donner  une  fiche  ,oumoins^ 
fi  l'on  en  eft  convenu;  s'il  atteml  à  la  deman- 
der, qu'elle  (bit  couverte  de  quelque  Carte, 
il  n'y  eft  plus  reçu  ;  &  c'eft  autant  de  perdu 
pour  lui. 

Celui  qui  ayant  la  Manille  ne  s'en  défait 
pas  avant  qu'un  des  Joueurs  ait  gagné  la  Par- 
tic  i  eft  obligé  de  donner  une  fiche  >  ou  moins 
fi  l'on  en  eft  convenu  y  à  chaque  Joueur  &  de 
payer  outre  cela  à  celui  qui  gagne  y  neuf  jet- 
tons  pour  te  nombre  de  points  que  contient 
k  Manille  >  ou  bien  un  point  >  fi  l'on  paye  feu- 
lement un  point  par  Carte. 

Celui  qui  a  des  Rois  9  Se  qui  les  jette  fur  ta- 
ble en  jouant  fon  jeu,  gagne  un  jctton  de 
chaque  Joueur  pour  chaque  Roi  joué.  De 
même  fi  Ces  Rois  lui  reftem ,  il  paye  pour 
chaque  Roi  reftant un  jerton  à  chaque  Joueur, 
&  dix  jettons  au  gagnant  pour  chacun ^  fi  l'on 
.  paye  par  point. 

Celui  qui  a  le  plutôt  joué  [e$  Cartes  ^  g»-  * 
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;Qe  la  Partie  qui  eft  une  ou  deux  fiches  que  ' 
chaque  Joueur  a  mis  dans  unCorbilion  ,ou* 
cte  les  marques  qu'il  rente  de  chacun  pour 
les  Cartes  qui  lui  reftencenmain. 

Il  n'eft  pas  permis  pour  voir  ce  qu'oit 
jouera,  de  regarder  dans  le  cas  de  Cartes 
qu'on  a  jettéesTur  le  tapissa  peine  de  don^ 
ner  un.jettonàchaque  Joueur,  à  qui  il  fera 
dû  3  fi- tôt  que  la  main  du  curieux  aura  tou' 
ché  les  Cartes;  cette  peine  ne  pourra  n'avoir 
pas  lieu  >  ou  fera  plus  grande ,  fi  les  Joueurs 
en  conviennent  entr'eux. 

LE      JEU 

DU    PAPILJ.ON. 

,  •  •• 

CE  Jeu  qui  eft  prefque  inconnu  à  Paris, 
eft  cependanttrès-rea:éatif&  demande 
un  (çavoir  faire  que  tous  les  Joueurs  n'ont 
pas.  J'efpere  qu'on  le  goûtera^  étant  d'ailleurs 
d'un  grand  Commerce. 

On  peut  jouer  au  Papillon  au  moins  troiS; 
&  au  plus  quatre  y  le  Jeu  de  Cartes  avec  le- 

3uel  on  joifc*  doit  être  entier  y  c'eft-à-dire , 
e  cinquante-deux  Cartes  :  après  être  con« 
venii  des  tours  que  l'on  veut  Jouer  »  taxé  l'En- 
jeu que  l'on  a  pris  ôc  autres  chofes  qui  (bntt 
de  iîu>Jâ(^cnAfxiit>àquiibaiConuxie.c'cftuaK 
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défàvantage  de  hivc ,  c'eft  à  la  plu$ba(&« 

Celui  qui  eft  à  méfier ^  donne  à  coupera 
fà  gauche  ,  &  donne  à  chacun  des  Joueurs  & 
prend  pour  lui  trois  Cartes  qu^ilnepeut  don- 
ner autrement  qu'une  aune  ,  après  Quoi  il 
â:end  Sept  Cartes  de  fuite  du  delllis  du  Ta- 
lon ^&  qui  (ont  retournées  :  lorfque  l'on 
joue  à  tFois  perfonnes^  qui  eft  la  manière  la 

{dus  ordinaire  de  jouer  ce  Jeu  >  &  lorf^'on 
e  joue  à  quatre ,  il  n'en  étend  aue  quatre 
fiir  le  Jeu ,  afin  que  les  Cartes  le  trouvent 
également  juftes. 

Il  y  a  un  Corbillon  au  milieu  de  la  Table 
auquel  chacun  en  commençantmetunefiche 
plus  ou  moins  j  ainiî  que  l'on  veut  jouer  gros 
jeu. 

Celui  qui  eft  à  la  droite  de  celui  qui  a 
mêlé  y  examine  (on  jeu ,  &  voit  fi  fur  le  tapis 
il  n'y  a  pas  ciuelque  Carte  qui  puiflc  conve- 
nir avec  celle  qu'il  a. 

Vous  obferverez  qu'il  n'y  a  que  les  K<Às, 
les  Dames  &  les  Valets ,  de  même  que  les 
Dix  qui  font  lùr  le  jeu,  qui  doivent  être 
pris  neceflàirement  par  dos  Cartes  d*une  mê- 
me peinture^  un  Roi  par  un  Roi ,  une  Dame 
par  une  Dame>&ainu  desautres. 

Vo»s  obferverez  encore  #  que   plufieurs 

Partes  de  cellesqui ibm  furie  tapis, caniaf- 
ees  ensemble  >ibnt  bobines  à  prendre  par 
une  feule  »  par  exemple  il  y  aumicfur  le  ta- 
pis, un  As  qui  vaut  un  points  unr  Qiacre  & 
lia  Ciaq^  vous^pouva  pi?eirfrttccB  goîsCag* 
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tes  avec  un  feul  Dix  que  vous  aurez  dans 
vôtre  jeu  y  il  c'étoic  à  vous  à  jouer  &  ainfî 
des  autres  Cartes  qu'on  peut  apparier  de  la 
même  façon  ^  &  c'eft  là  où  eft  la  fcience  du 
jeu  ^  puilqu'on retire  par  là  deux  avantages; 
le  premier  que  l'on  levedujeudesCartes  qui 
pourroient  accommoder  les  autres  Joueurs  » 
&le  féconde  que  l'on  fait  par4à  un  plus 
grand  nombre  de  Cartes  qui  peuvent  fervir  à 
gagner  les  Cartes  >  pour  lerquelles  chacim 
paye  ce  dont  on  eft  convenu  y  à  celui  qi4  les 
gagne. 

Nous  avons  dit  Sic'étoit  à  vous  à  jouer,  à 
caufè  que  ii  vous  n'étiez  pas  à  jouer,  celui . 
qui  feroit  à  jouer  devant  vous  ^  pourroic 
prendre  les  Cartes  qui  feroient  fur  jeu  à  vo- 
tre préjudice  ^  fi  ^elles  s'accommodoient  au 
fien. 

Enfin  une  règle  générale ,  c'eft  qu'il  faut 
avoir  dans  fon  jeu  une  Carte  telle  qu'elle 

riflè  être ^ qui  prenne,  I or fque  c'eft  à  vous 
prendre ,  lever  une  ou  plufieurs  Cartes 
pour  faire  fbn  nombre  de  celles  qui  font  fur 
le  tapis  i  ou  par  exemple  avec  un  Huit  vous 
ne  fçauriez  lever  deux  Huit  qui  feroient  fur 
Jeu ,  mais  un  feulement ,  comme  aufG  vous 
pourriez  avec  un  Hait  lever,  ou  deux  Qua- 
ire,  ou  un  Cinq  &  un  Trois  ^  ou  un  Sept& 
As^ou  un  Six&  Deux  qui  font  entre-elles 
un  pareU  nombre. 

On^oit  encore  obferver  que,  quoique  l'on 
air  dans  fba  Jeu^jlufieur»  Cartes  pareille^ à, 
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celles  qui  font  fur  le  Tapis, on  ne  pcutcepen- 
dant  en  jouer  qu'une  à  chaque  tour  de  foa 
Jeu ,  &  chacun  à  fon  tour  de  même. 

Celui  dont  le  tour  eft  de  jouer  ,  &  mii 
ne  peut  point  lever  des  Cartes  qui  font  fur 
le  Tapis ,  n'en  ayant  point  de  femblables 
dans  fbn  jeu ,  ou  ne  pouvant  point  en  ap- 
parier ,  eft  obligé  d'étendre  les  Cartes  qu'il 
a  en  main  ,  &  il  met  pour  cela  autant  de 
jettons  dans  le  Corbillon  y  cju'il  met  bas  de 
Cartes^  &  lorfque  chacun  a  joué  fès  trois 
Cartes,  ou  par  les  levées  qu'il  a  fait,  ou  en 
mettant  fbn  jeu  bas  ,  celui  qui  mêle  donne 
de  la  même  manière  trois  Cartes  à  chacun 
àcs  Joueurs  ,  mais  il  les  donne  de  fuite  du 
Talon  Se  fans  faire  plus  couper,  ou  fait  la 
même  choie  entachant  de  s'aoçpmmoderdes 
Cartes  qui  font  fur  le  Tapit.  ^ 

Enfin  lorfque  toutes  les  Cartes  Ibnt  don- 
nées ,  celui  qui  fe  défait  de  fes  trois  Cartes 
en  prenant  fur  le  Tapis,  gagne  la  Partie  ,& 
s'il  y  en  avoit  plufîeurs  qui  s'en  défiflènt , 
celui  qui  feroit  le  plusprèsde  celui  qui  a  mê- 
lé par  la  gauche  gagneroitpar  préférence,  & 
par  confequent  celui  qui  a  mêlé  par  préfé- 
rence aux  autres. 

Vousvoyez  par-làque  fila  primautéa  quel- 
que avantage  ^  elle  a  bien  les  défavamages 
aùflîjen  effet  il  eft  de  la  jufticedc  (aire  ga- 
gner celui  qui  gagne  la  Partie  avec  moins  de 
Cartes  à  prendre ,  puifqu'il  eft  plusdif&cile» 
&  lorfque  perfbnne  ne  finit  point  >  c'e(l4«> 

dirc^ 
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dire  ,  ne  fe  défait  pas  de  fcs  trois  Cartes^ 
comme  il  arrive  fouvent  ^  celui  qui  joue  la 
dernière  Carte  en  s'étendant  ou  les  dernières 
n'impone  i  outre  qu'il  ramené  toutes  les  Car- 
tes qui  font  fur  le  Jeu  pour  fervir  à  lui  faire 
gagner  les  Canes  ;  il  reçoit  encore  de  chacun 
des  Joueurs  un  Jetton  pour  la  confblation.. 
Vous  trouverez  ci-après  les  Hazards  de  ce 
Jeu  ^  &  ce  que  l'on  paye  pour  ou  contre. 

fJkz^ds  &  droits  de  payer  âujeu  de 

Papîlhn. 

I.  X^  Elui  qui  étend  Ces  cartes,  paye  autant 
V^  de  jettons  au  Corbillon  j  qu'il  a  éten- 
du de  Cartes. 

IL  Celui  qui  en  étendant /es  cartes,  étend 
un  ou  deux  y  ou  trois  As,  fe  fait  payer  par  cha^ 

3ue  Joueur  autant  de  jettons  qu'il  a  étendu 
es  As. 
IIL  Celui  qui  en  prenant  des  canes def- 
fus  le  Tapis  >  prend  un  ou  plufîeurs  As  ^  fe 
fait  payer  autant  de  jettons  par  chaque  Joueur 
qvL*i[  a  pris  des  As. 

IV.  Celui  qui  avec  un  As  dans  ia  main 
tire  un  autre  As  fur  le  Jeu^  gagne  deux  jet- 
tons  de  chacun  3  &  celui  qui  avec  un  Deux, 
levé  deux  As  qui  font  fur  le  Tapis  ,  gagne 
quatre  jettons  dechaque  Joueur  ;  &  celui  qui 
avec  un  trois  en  leveroit  trois ,  en  gagneroit 
ûx  de  soD^nç:}^. celui. qui  avec  un  quatre  le- 
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k  plus  fbttempoite  kplusibible  j  celui  d'As^ 

eft  le  moindre  de  tous. 

Lor  fque  le  Point  j  la  Prime  >  h  Séquence  Se 
k  Flux  le  trouvent  égaux,  celui  qui  ^  tïmn, 
gagne  par  préférence  aux  autres.  Voflà^qui 
eft  aflèz  expliqué  y  payons  matntcnam  saix 
Règles  de  ce  Jeu.. 

Règles  du  Jeu  de  l'uiml^^ 

I.  TX  E  deux  ou  trois  Jeux  éganor  >  celui; 

i>/  qui  cft  k  premkr  en  carte  l'emporte^ 
fi  ce  n'eft  au  Point  y  ou  deux  cartes  de  Se^ 
quence^  comme  quatre,  ou.  cinq  &iix^  Pem^ 
porteroient  {ùr  deux  &  fèpt ,  ou  fur  (cpc  &c 
quatre  à  point  égal ,  Se  nombre  de  cartes 
«gales. 

IL  Celui  qui  a  fait  k  (econd  Renvr ,  ne 
peut  renvier  au-def!ùs  des  autres  qui  en  ont 
été  ,  /î-tôt  Que  les  cartes  fonc  donnéospout 
k  dernière  tois^ 

III.  Un  des  Joueurs  peut  renvier  fut  W 
autres  y  quand  ils  ont  tous.  paHë  y  &  qii'ils 
5*y  font  engagez  ,.  &  le  premier  pour  lor» 
peut  être  de  ce  J^fiiw  comme  ks autres,  6c 
senvier  même  aH-de£Rui  ^  s^il  a  aâèz  beau  jeu 
pour  cela. 

L'on  peut  fi  l*on  veut,  d^un  commim  coik 
lentement,  regkr  les  Renvis^,  ^ide  ne  par 
afexpofèr  à  une  fi  grande  perte. 

I V.  Quelque  2P^  Reavi  qu'oie  bSk^ 
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chacuh  ne  peur  perdre  ni  gagner  que  ce  qu'il 
a  de  refte  de  jettons  devant  fôi\>  ou  qui  lut 
fbntdâs  par  les  auctèis  Joueurs ,  &  on  ne  peut 
Fobfiger  de  tenir  pour  davantage. 

V.  On  ne  doit  point  à  ce  Jeu  faire  de  cré-- 
dit ,  c'eft-â^dire ,  ne  pas  jouer  hor^^lelapri-^ 
fc  d'un  Joueur  ,  que  comptant.  L*on  peur 
même^  fi  un  loueur  qui  a  perdu  (a  prife  > 
veut  jouer  encore  ^  dccaver  de  nouveau  r 
€'eft-à-dîre  y  reprendre  de  nouvelles  marque» 
qu'il  doit  payer  auparavant. 

VI.  On  peut  demander  ce  qu'on*  a  gagT>5 
Jufqu^  ce  qu'on  ait  coupé  pour  le  jeu  lui** 
vant ,  après  quoi  on  n'y  eft  plus  reçu. 

VI I.  Il  n'eft  pas  permis  de  tirer  de  I*ar^ 
gentde  fa  pothe,  ni  d'en  emprunter  après^ 
avoir  vu  la  troifiéme  carte  ^  c'eft  pourquoi'  ^ 
fi  l'on  a  un  jeu  d'efperance  fur  les  deux  prcu- 
mieres ,  on  peut  le  faire  quand  quelqu'un  fait 
battrez  &  caver  de  ce  qu'on  voudra,  difantj> 
f  en  fuis  de  tant  de  jettons. 

Vill.  Quoiqu'on  n'ait  rien  de  refte  dc^ 
vantibîjj  ou  que  tout  fbît  engagé  au  Renvi  ,1 
on  ne  laifl'e  pas  de  payer  la  valeur  du  jeu  ê- 
celui  qui  le  gagne ,  c'eft-à-dirc  ,  ce  que  va^^ 
lient  les  Points  ,  Primes  j  Séquences  ,  Flux. 
ou  Triconi  y  &c.  &  félon  qu'on;  l'a  remai?^ 
aué  cî-dèvant,  encote  qu'on  ne  fât  pasf  de^ 
radef  ni  des  Renvis.. 

ï 3t.  Toutes  les  fois  qn^on  pafld,  il  faut: 
donner  les  cartes  fans  battre  ,  &  Ibn»  ne-  bat: 
ftrcoupe  que:  lorfqu'ônfeit  la  pcetniere-  &Hia 
fecond&Vade*.  llvj> 
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Quand  il  nV  a  point  afièzde  cartes  pon^ 
en  donner  à  chacua^.  &  qu^il  lui  en  faut  ^ 
après  avoir  diftribué  soutes  celles  aa'cm  a> 
on  prend  celles  qui  ont  été  écartées  qu'oi» 
bat ,  &  qu'on  donne  i  couper  pour  achever 
de  rendre  complet  le  nombre  de  cartes  de 
chaque  Joueur. 

X.  Si  quelqu'un  des^  Joueurs  piévoâ:  quer 
les  cartes  ne  luffifent  pas  pour  les  autres,  & 
qu'on  fera  obligé  de  prendre  les  écarts  >  il 
lui  eft  loifible  de  mettre  le  iîen  fSpac^bient  j, 
a&x  de  ne  le  point  enlever  avec  les  autres  $ 
de  crainte  que  les  mêmes  cartes  qui  Ini&nc 
inutiles  >  ne  lui  reviennent»  &  qu'étant  boni- 
nés,  elles  ne  (iflent  beau  }eu  aux  autres. 

XL  Qui  accufe  Ton  j^eu  à  hnx,  comme 
Séquence,  Flux ,  ou  Prime ,  &c.  8c  par  confe- 
quept  ne  lésa  pas ,  ne  perd  rien  pour  cette 
înéprife,  à  caufe  que  pour  que  fba  jeu  foie 
bon,  il  doit  étaler  fur  table,  &les  autres  pour 
cela  ne  doivent  point  brouiller  leurs  cartes^ 
à  moins  qu'ils  n'ayent  vu  fon  jeu  ;  car  s'ils 
les  avoient  jettées  ou  mêlées  avec  leur  Ecart  > 
celui  qui  auroît  accufè  faux ,  ne  laîflèroit 
pas  de  gagner  en  montrant  fon  jeu  pour  le& 
punir  de  leur  imptience* 

X I L  Qui  a  plus  ou  moinsde  cartes^  fbic 
à  la  première  Donne  >  fbit  après  PËcart^ 
perd  le  Coup  &  l'argent ,  fuppofS  qu'il  aie 
été  de  la  Va<ie  ou  des  Renvis..  Odk  peur-- 
quoi  il  eft  deconfequence  de  prendre  garde  i, 
fonieu^&de  xi'eapoint demander  plus  qui! 
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ne  faut  $  car  ce  n'eft  point  celui  qui  donne 
leSc  cartes  xfui  en  porte  la  peine  ,u  ce  n:'eft 
Im^u'il  en  prend  trop  pour  lui-même»    \ 

XI  IL  Si  celui  qui  donne  les  cartes man-' 
que  à  les  battre ,  &  les  faire  couper ,  comme 
i  fe  fervir  des  Ecarts,  ainfi  qu'on  l'a  dit,  il 
fera  obligé  de  mettre  Quatre  marquesan  jeix^ 
&  perdra  fbn  Coup  ,  (ans  que  cela  fort  pré- 
judiciable aux  autres  qui  ne  laiflèront  pat 
d'achever  leurs  Renvîs,  &  le  Coup  dont  ib 
feront  payez ,  félon  la  valeur  de  leurscartes» 

XIV.  Il  n'eft  pas  permis  à  aucun  des 
loueurs  de  montrer  fbn  jeu  ni  fés  Ecarts  fous 
la  peine  de  perdre  le  Coup  ^  &  payer  encore 
au  Jeu  quatre  lettons. 

Ce  que  ce  Jeu  a  de  plus  beau ,  font  les 
Renvis  qu'on  y  fait ,  &  la  curiofité  qu'on  a 
de  voir  les  cartes  que  l'on  tire  pour  trouver 
quelquefois  ce  qu'on  y  cherche  ,  ou  y  chei^ 
cher  le  plus  fouvent  ce  qu'on  n'y  trouve  pas; 

Ce  Jeu  eft  afièz  de  Compagnie  ,  &  peué 
être  introduit  par  tout  comme  un  amufe- 
ment  pour  padèr  agréablement  quelques  het&-^ 
res  de  temps  perdu  y  cependant  comme  if 
pourroit  aller  foin ,  il  convient  de  bornqp 
ce  que  l'on  peut  perdre ,  &  ne  pas  foujfâfc' 
que  l'on  joue  après  avoir  perdu  ce  dontfm 

çid  convenu. 

.  > 

'■« 
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LE  Jeu  de  cartes  dont  on  fe  ïert  âce  Jeu*, 
eft  de  cinquante-deux  qui  font:  le  Jeu 
entier  &  les  cartes  y  valent  cniacune  leur  va- 
leur naturelle  ,  à  la  rcferve  de  l'As  cjui  vaut 
onze  ySced  aurdeflùsdu  Roi^Ie  Roi  au-def^ 
fiisde  la  Dame  y  &  ainfi  des  autres* 

Onnefçauroit  jouera  ce  Jeu  moins  de 
trois  &  on  peut  y  jouer  jufques  à  dix  ou  mâ<- 
jne  douze.- 

Après  avoir  vu  qui  donnera  ,  celui^  quî 
doit  mêler ,  bat  les  cartes  qu'il  fait  couper 
par  cefui  de  fa  gauche  ^  enfuite  il  en  donne 
àrois  à  chaque  Joueur  ^  la  rondo  en  com^ 
mençant  par  fa  droite  j  il  lui  eft  libre  de  les 
donner  l'une  après  l'autre  ou  toutes  les  trois 
enfemble  5  afin  comme  l'on  a  dit  »  de  ne  pas> 
ahiufèr  le  Tapis* 

Chacun  a  devant  foi  un  cettaih  nombre; 
4è  Jettons  qu'on  apprécie  à  ce  que  l'on  veut^ 
Se  dont  chacun  en  met  un  au  Jeu  en  y  en^ 
trant. 

Le  deflêih  qu'on  doit  a¥oir  à  ce  Jeu,  c'cft 
Je  tirer  au  Point,  t)u  tien  avoir  Sequenee* 
oaTiicon,  &  pour  cela  on  arrange  fes  cartes 
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ic  maniece  qu'elles  foienc  difpofées  à  fiitre 
l'^un  ou  Tautre  de  ces  Jeux  donc  voici  l'os-** 
plicacîon«r 

Le  Point  eft  deux  otr  croi$  cartes  de  ûé^ 
me  couleur  y  le  plus  fort  emporte  le  plus-foi*- 
ble ,  une  feule  carte  ne  fait  pas  Point* 

On  appelle  Séquence  ce  qu'on  appelle  air 
Piquet  tierce,  c'eu-à-dire>  As^  Roi  &  Darnes 
K.oi  >  Dame  &  Valet  ;  £>amc»  Valet  &  Dix  j> 
Valet, Dix &Neuf,&  ainfi  des  autres,  eUf 
obfèrvant  toiqoursquela  plus  focte  emporta* 
celle  qui  l'eil  moins- 
Enfin  le  Tricon^  c'éft ,  crois  As>trois  Rois^ 
trois  Dames ,  crois  Valets^  &  ainii  des  atirn 
Q-es^  le  plus  fort  gagne*. 

Vous  obrerverez  que  n'y  ayanc  qu^iin  dd* 
ce»  crois  Jeux  qui  puiilè  gagner  j  celui  qui  as 
te  Point  le  plus  fort  gagne ,  Icxfau'il  n'y  » 

Îoint  de  Seauence  dans  le  Jeu  ou  de  Tricon^ 
e  même  celui  qui  a  la  plus  forte  Séquence: 
gagne  ^  s'il  n'y  a  point  de  Tricon  ^  car  il  faur 
Ravoir  que  le  Tricon  gagne  par  préférence  iu 
la  Seauence  6c  la  Séquence  au  Point. 

C^lui  qui  mêle  à  ce  Jeu,  eft  appelle  Ban»» 
fQÎer ,  &  leTalon  la  Banque  :  le  Bmquier  a: 
plufieurs  Privilèges»  il  a  auffidadéfavantago^ 
«*eft  ce  que  l'on  verra  à  la  fin  de  ce  Traité. 

On  ne  toturne  pointa  ce  Jeu»  bà  il  n'y  *i 
point  de  Triomphe. 

Quand  les  cartes  font  doni^es  ^  le  Bai»*' 
foier  met  le  Talon  devant  lui ,  &  dit ,  Qui 
veut  GOouaercer^^JLe  txta^kc  en  cartct  aprèç* 
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avoir  examiné  (on  Jeu ,  àk  Pour  argent,  ort 
Croc  pour  troc,  cela  dépend  de  lui  y  Se  aîniî 
du  fécond  ,troifiéme,  &c. 

Commercer  pour  argent  y  c^eft  demander 
au  Banquier  une  carte  du  Talon  à  la  place 
d'une  autre  carte  qu'il  lui  donne  ^  &  qui  ed 
mife  fous  le  Talon^&  il  donne  au  B^iquicr  un 
Jeccon  pour  cette  carte. 

Commercer  troc-pour  troc,  c'eft  changer 
une  carte  avec  celui  qui  td  à  fa  droite ,  &  it 
ix'en  coûte  rien  pour  cela  y  ain(i  chacun  des 
Joueurs  l'unaprès  l'autre ,  &  fuivant  fon  rang> 
commerce  jufqu'à  ce  qu'U  ait  trouvé,  ou  qi^l* 
qu'autre  ait  trouvé  ce  qu^ilcherche. 

Celui  qui  le  premierarencontrélePoint,Ia 
Séquence  ou  le  Trkon,moncre  Ton  Jeu,&  n'eft 
point  obligé  d'attendre  que  les  autres  Com- 
merçans  recommencent  le  tour  ^  lorfqu'il  efl; 
fini  :  &  fi  celui  qui  a  un  certain  point  auquel 
il  veut  fe  tenir,  étend  fon  Jeu  avant  de  com^ 
mercer  ^  ceux  qui  viennent  après  lui  du  mé« 
me  tour,  ne  peuvent  commercer  &  s'en  tien- 
nent à  leur  Jeu  &  ;  ficelui-k  étoit  premier  ^ 
perfonne  ne  commerceroit.  • 

Lorfque  l'im  des  Joueurs  a  arrêté  I&Jeu>  ce*'* 
liû  de  tous  les  Joueurs  qui  a  le  plus  fore 
Point,  la  plus  haute  Séquence ,  ou  enfin  le 
plus  fort  Tricon^  gagne;  &  l'on  recommence 
un  autre  coup ,  celui  de  la  droite  du  Ban^ 
qoier  mêlant. 

:  Voici  quels  font  les  Privilèges  du  Ban^ 
quiet  &  en  quoi  il  y  a  avantage  de  Êûce»    . 
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Le  Banquier  retire  de  ceux  qui  commer-« 
cent  pour  argent  un  letton  pour  chaque 
carte  qu'il  donne  du  Talon. 

Le  Banquier  ne  donne  rien  à  perfbnne  y 
quoiqu'il  commerce  à  la  Banque. 

S'il  arrivoic  entre  plufieurs  Joueurs  que  le 
point  fût  égal  ^  lorfqu'il  n'y  auroit  point  de 
Séquence  ou  de  Tricon  »  le  Banquier  gagne* 
roit  la  Poule  par  préférence  aux  autres. 

Le  Banquier  qui  ne  donne  rien  pour  corn* 
mercer.à  la  Banque  3  ne  laide  paBis  de  tirer  un 
letton  de  chaque  Joueur  qui  a  commercé  à 
la  Banque ,  lorfqu'il  gagne  la  Partie. 

Le  Banquier  peut  également  comme  les 
autres  Joueurs  commercer  au  troc  ,  il  doit 
auflî  fournir  au  Joueur  de  fa  gauche  qui 
veut  commercer  au  troc  avec  lui  y  une  carte 
de  ion  Jeu  fans  argent. 

Voîons  maintenant  le  défavantage  qui  Ce 
trouve  à  mêler  ou  être  Banquier. 

Le  Banquier  à  quelque  Jeu  quil  pui(Ie 
avoir  en  main ,  lorfqu'il  ne  gagne  pas  la 
Poule,  eft  obligé  de  donner  un  Jctton  à  ce- 
lui qui  la  gagne ,  parce  qu'il  eft  cenfé  avoir 
toujours  été  à  la  Banque. 

Le  Banquier  cjui  fe  trouveroit  avoir  Point, 
Séquence  ou  Tricon, &  qui  avec  cela  ne ga- 
gneroit  pas  la  Poule  ,  parce  qu'un  autre 
Joueur  l'auioit  plus  haut ,  donneroit  un  Jet<« 
ton  à  chacun  des  Joueurs ,  à  quoi  les  autres 
Joueurs  ne  font  pas  tenus. 

Ainû  l'on  voit  que  û  le  Banquier  a  de  IV 
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vancage  y  'A   arrive  auilî  quclquefbb  que 

Suoiqu'il  n'ait  rienou  peu  ciré  de  UBanqoc  ^ 
eft  forcé  de  donner  pkis  de  lettûo»  qirît 
n'en  a  rcçn. 

Il  feroit  inutile  de  faire  usa  Article  de» 
Reg^s  de  ce  Jeu  qu'on  trouvent  répandues 
dans  ce  que  nous  mnxjûs  dit  ,  il  GaStrà  de 
dire»  que  knrfque  le  Jeueft  jBuix,  ouqiie  i'on 
a  maLdonoé  y  ou  ;qu'il  y  a  quelque  caite 
tournée ,  on  refait» 

Ce  Jeu  qui  n'a  d'ancien  que  le  nom ,  h 
manière  de  le  jouer  étant  nouvelle  &  f^ 
divertiflânte  ,  trouvera  des  Partilans  auifi* 
bien  à  Parisquedans  les  Provinces;  il  eft  de 
Compagnie  en  ce  que  l'on  peut  j  jouer  )ii^ 
qu'à  douze  Perfonnes^  &  de  CobsiaiercéyeH 
œ  que  l'on  n'y  peut  perdre  qu'à  pcoporcsoff 
que  valent  les  Jectons^ 

L'on  jouoit  autrelbb  ce  Jeu  Juiqû'à  ce 
que  quelque  Joueur  eut  perdu  (on  Enieu  » 
ce  qui  ttaînoit  quelquefois  trop  loin,  &  a'au- 
très  fois  fàifi)ir  finir  d'abord  la  Parde  par  It 
malheur  d'un  Joueur  ;  il  convie»  .'par  coii 
iêquent  mieux  dé  i^gler  les  cours,  comme  ià 
Quadrille  :  on  pounra  donc  à  douaae  Peribn^ 
nés  jouer  cinq  tours  &  à  proportion  lorrqu^on 
lèra  moins  :  un  tour,  c'eft  le  ténips  que  d»« 
cun  mêle  une  fois  y  &  la  Partie  durera  avOT 
des  Joueurs  au  fait  du  Jeu^  environ  uoé 
iunire; 
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DE  LA  TONTINE- 

Voici  un  Jeu  dont  il  n'a  jamais  paru  de 
règle,  &  qui  eft  même  inconnu  à  Paris, 
quoique  l'on  le  joue  aÛez  communément 
dans  quelques  Provinces  :  on  a  lieu  de  croi- 
re qu'il  (èra  reçu  avec  plaifir  >  puifqu'il  eft 
fore  amu(ànt. 

On  peut  }ouer  à  la  Tontine  douze  ,  oa 
quinze  perfbnnes^  plus  Ton  eft,  plus  le  Jeu 
eft  divertiflànt. 

Le  Jeu  de  Gurtes  avec  lequel  on  joue  à  la 
Tontine,  eft  un  Jeu  entier,  où  toutes  les  p6« 
tites  font. 

Il  faut  avant  que  de  commencer  ^  pren« 
dre  chacun  une  Prife  compofée  de  douze  » 
quinze  ,  ou  vingt  Jettonsj  plus  ou  moins  » 
que  l'on  fait  valoir  ce  que  l'on  veut ,  &  cha-* 
cup  en  commençant  la  l^artie  doit  mettre  trois. 
lettons  dans  le  Corbillon  qui  eft  au  milieu 
de  la  Table  ;  enfuite  celui  qui  doit  mêler 
ayant  fait  couper  le  Joueur  de  fk  gauche  y 
tourne  une  carte  de  de(Uis  le  talon  pour  cha^*. 

?iue  Joueur ,  félon  fbn  rang  ^  &  en  prend  une. 
gaiement  pour  lui. 
Le  Joueur  qui  fe  trouve  uuRoipar  la  carte 
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tournée ,  pour  lui  >  tire  trois  lettons  du  cor- 
biilon  à  (on  profit  ;  fî  c'eft  une  Dame  ^  il  en 
tire  deux;  pour  un  Valet  un  ;  celui  qui  a  un 
Dix  ne  tire  ni  ne  met  rien  ;  celui  qui  a  un 
As  y  donne  à  fon  voifin  à  gauche  un  Jettonj 
celui  qui  fe  trouve  avoir  un  Deux ,  en  doniie 
deux  à  jfbn  fécond  voifin  à  gauche  5  &  celui 
qui  a  un  Trois ,  en  donne  trois  à  fbn  troifiéme 
voifin  à  gauche  ;  à  Tégard  de  celui  qui  a  un 
Quatre  ,  il  met  deux  de  fes  lettons  au  cor^ 
biîlon  ;  un  Cinq ,  y  en  doit  un;  un  Six  deux; 
un  Sept  un  ;  un  Huit  deux  ;  &  un  Neuf  un  ; 
on  obferve  exaftement  de  payer^  &  de  fe  faire 

f>ayer ,  après  quoi  le  Joueur  à  la  droite  de  ce^ 
ui  qui  a  mêlé,  ramaflè  les  Cartes,  &  mêle* 
Le  coup  (è  joue  de  la  même  forte ,  &  chacun 
mêle  à  fbn  tour. 

Ceux  qui  ont  perdu  tous  leurs  Jetrons  font 
morts  :  mais  ce  n*eft  pas  à  dire  qu'ils  ayent 
perdu  entièrement  efperance,pui{qu*ils peur- 
vent  revivre  par  le  moyen  de  PAs  que  fbn 
voifin  à  droite  peut  avoir  >  &  qui  lui  procure 
un  Jetton ,  ou  par  un  Deux  que  fon  fécond 
voifin  à  droite  peut  avoir  y  qui  lui  en  vau- 
droit  deux  ^  ou  bien  par  un  Trois  que  fon 
troifiéme  voifin  à  droite  peut  avoir  ,  &  qui: 
lui  en  vaudroit  trois. 

Un  Joueur  avec  un  feul  Jetton  joue  com^* 

me  celui  qui  en  a  encore  dix  ou  douze  y  Sc 

s-il  perd  deux  Jettons  ou  trois  d'un  coup,  en 

donnant  celui  qu'il  a ,  il  eft  quitte. 

-  Les  Joueurs  qui  font  morts  9  s'ont  point 
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Ae  cartes  devant  eux  ^  ni  ne  mêlent  pas  >  en* 
core  que  leur  tour  vienne  ^  que  lorfqu^on  les 
a  fait  revivre^  auquel  cas  ils  jouent  de  nou- 
veau 5  &  celui  ennn  qui  feul  refte  avec  quel- 
ques lettons,  eft  celui  qui  gagne  la  Partie j 
Se  tire  ce  que  chacun  a  mis  pour  la  Prifè. 


•>-- 


LE       JEU 

DE  LA   LOTTERIE. 

Voici  fans  contredit  le  Jeu  de  Cartes  le 
plus  amufant  ,&  d*un  plus  grand  Com- 
merce ;  la  beauté  de  ce  Jeu  conlîfte  à  y  jouer 
dix  ou  douze  ^  ou  davantage  même  n  l'on 
peut ,  -&  pas  moins  de  quatre  ou  cinq.  * 

On  prend  pour  cela  deux  Jeux  de  Cartes 
où  font  toutes  les  petites ,  Tun  fert  pour  faire 
les  Lots  de  la  Lottçrie  &  l'autre  les  Billets. 

Chacun  doit  prendre  nn  certain  nombre 
de  Jetrons,  plus  ou  moins  j  c'eft  à  la  volonté 
des  Joueurs ,  &  on  lc5  fait  valoir  ce  que  Ton 
veut. 

Les  conventions  faites ,  chacun  donne  les 
J^rtons  qu'il  a  pour  fa  prife ,  &  mettant  tout 
énfêmble  dans  une  Boëte  ou  Bourfe  au  mi- 
lifîu  dp  la  Table,  ils  conipofent  le  fond  de  la 
Lotterie. 

,  Chacun  ét^nt  rangé  autour  de  la  Table  i 
4èux  des  Joueurs  prennent  uh  Jeu  de  cartes  > 
i^  ÇQWSM  il  n'MJifojpçe  pa$  i  ^ui  le  donnera^ 
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LE       JEU 

DE    MA    COMMERE,, 

ACCOMMODEZ -MOT, 

CE  Jeu  a  on  fort  grand  rapport  à  celui 
du  Commerce  3  &  quoiqu'il  ne  ibic 
guère  joué  que  par  certaines  gens ,  il  ne  laiflè 
pas  d'être  très  -  récréatif  >  &  le  foin  qu'on  a 
eu  de  lui  donner  un  tour  nouveau  ,  pourra 
engager  plu  (leurs  perfonnes  à  en  Êiire  leur 
divertiflèment ,  étant  d'ailleurs  un  Jeu  fort 
aifé  ,  &  auquel  on  ne  peut  pas  beaucoup 
perdre. 

On  le  nomme  :  Ma  Commère  >  accommo- 
iez^moi ,  parce  que  tout  l'efprit  de  ce  Jeu  ne 
tend  qu'à  chercher  à  s'accommoder  y  com- 
me on  verra  dans  la  fuite. 
,  Pour  jouer  à  ce  Jeu  ,  il  faut  un  jeu  entier, 
on  il  y  ait  cinquante-deux  cartes. 

On  peut  y  jouer  fept  ou  huit  perfonnes  à 
la  fois  ^chacun  prend  un  Enjeu  qui  eft  d'au-* 
tant  de  jettons  que  l'on  veut,  &  l'on  fait  va- 
loir chaque  jetton  à  proportion  de  ce  que 
l'on  a  intention  de  perdre  où  gagner  ;  l'on  fe 
j:egie  également  là  -  deffus  pour  mettre  peu 
ou  beaucoup  au  jeu  pour  celui  qui  gagne. 

Après  avoir  vu  qui  fera  ,  celui  qui  eft  à 
*  ce  ^  mêle  &  £ût  couper  le  Joueur  qui  e^ 


r 
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fâ  gauche ,  après  quoi  il  donne  à  chacun  crois 
cartes  l'une  après  Vautre  »  ou  toutes  à  la  fois». 
&  enfuite  il  met  le  talon  fur  la  table  fans  en 
tourner  aucune  carte  >  n'y  ayant  point  de 
Triomphe  à  ce  Jeu. 

Les  Cartes  étant  diftribuées ,  on  ne  fonge 
plus  qu'à  tirer  au  Point ,  à  la  Séquence  &  au 
Tricon  ;  le  Tricon  emporte  la  Séquence ,  là 
Séquence  le  Point  y  &  toujours  le  plus  fort 
quand  il  y  en  a  deux  de  la  même  façon  y  em-* 
porte  le  plus  foibie ,  ou  celui  qui  efl  pre- 
mier des  deux  à  la  droite  de  celui  qui  mêle* 
Vous  obferverez  que  l'As  eft  au-deflîis  du 
Roi ,  &  qu'il  vaut  onze  Points. 
.    Le  Point  en  ce  Jeu  confîfle  à  avoir  en  maîti 
trois  Cartes  d'une  même  couleur  y  ce  qu'on 
appelle  autrement  Flux. 

L  A  S  £  Q.U  E  N  c  E  eft  ttois  Cartes  dans  leur 
ordre  naturel ,  comme  As,  Roi  &  Dame  ; 
Roi,  Dame  &  Valet  5  Cinq,  Six  &  Sept ,  ce 
qui  s'appelle  une  Tierce  au  Piquet  ,  avec 
cette  différence  qu'il  faut  qu'au  Piquet  les 
Tierces  fbient  d'une  même  couleur ,  &  qu'il 
n'importe  pas  à  ce  Jeu ,  pourvu  que  les  car- 
tes fe  fuivent. 

Le  Tricon  eft  trois  As  ^  trois  Rois ,  trois 
Dix,  ou  trois  autres  cartes- d'une  même  ma- 
nière. 

Pour  s  accommoder ,  &  tâcher  d'avoir  les 
avantages  qu'on  vient  de  marquer  ,  chacun 
arrange  Tes  cartes  3  &  voulant  fe  défaire  de 

^pdle  quil^a^onmKxk  le  xmxiSi  le  premier 
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en  carte  la  prend  de  Ton  Jeu  >  &  dit  en  la  don^ 
nant;  à  Ton  compagnon  à  droite  ;  JUa  Cçnh 
mère  ^  accommode^^-moï ^  &  fou  compagnon 
lui  rend  à  la  place  la  carte  de  fbn  Jeu  la  plus 
inutile  j  &  s'il  n'a  pas  lieu  d'êtc-e  £atîs&it  ^  il 
^ir  la  même  choie  à  Vé^ià  de  £(m  compa- 
gnon à  droite  ^  &  aînfi  des  autres  jufques  à 
ce  que  quelqu'un  des  Joueurs  ait  rencontré^ 
auquel  cas  il  étale  Ton  Jeu  ,  ^  gagne  la  Par- 
tie »  fî  perfonne  n'a  pas  un  plus  haut  Point 
que  lui  3  ou  Seqvience  ou  Tricon. 

Vous  obferverez ,  comme  il  a  été  déjà  dit, 
que  le  Tricon  gagne  par  préférence  à  la  Sé- 
quence \  la  Séquence  au  Point ,  &  celui  qui 
a  la  Primauté  l'emporte  fur  Tautre  en  cas  d'é« 
^alité. 

Celui  qui  gagne  par  le  Point  tire  la  Poule 
feuleinent  ;  celui  qui  gagne  par  une  Séquen- 
ce tire  non  ^feulement  la  Poule  ,  mais  en- 
core un  jetton  de  chaque  Joueur  s  &  celui 
oui  gagne  par  Tricon ,  gagne  outre  la  Poule 
aeux  jettons  de  chaque  Joueur. 

Il  faut  remarquer  que  fouvent  tous  les 
Joueurs  aptes  avoir  bien  promené  leurs  car- 
tes incommodes  ,  ne  trouvent  point  à  s'ac- 
xommoder  dès  la  première  Donne  ;  &  pour 
.Iprs  q^dand  on  eft  ennuyé  de  ne  rien  trouver 
de  ce  qu'on  cherche ,  celui  qui  a  fait ,  prend 
le  Talon  ^  &  en  donne  une  à  chaque  Joueur 
qui  en  rend  une  en  place  >  en  commençant 
par  la  droite  &  par  le  de(Ius  du  Talon  ;ii  mec 
\fi&  cactes  .échaiigées  ^^r^dSstW  >  vmi  il  Sàx& 
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.  que  cela  fe  faflè  d'un  commun  confencement, 
autrement  on  recommenceroit  à  mêler. 

Lorfqu'on  a  pris  chacun  une  nouvelle  car« 
te  du  Talon  »  on  fait  le  tour  comme  auparar 
vanc  y  en  s'accommodanjt  Tun  l'autre  y  juf^ 
qu'à  ce  qu'un  des  Joueurs  ait  anrapé  le  Points 
ouoe  Séquence  ^  ou  un  Tricon ,  &  l'on  pour*- 
roic  même  recommencer  à  en  prendre  du 
.'Talon  j  fî  les  Joueurs  ne  s'acconunodoienc 
pas;  mais  cela  arrive  rarement  :  on  ne  fait 
.  auffi. guère  que  deux  Donnes  à  ce  Jeu. 
.    Il  n'y  a  point  d'autre  peine  pour  celui  qu£ 
donne  mal  y  que  de  reméler  ,  &  lorfque  le 
-Jefxetk  recoruiu  faux  ^  le  coup  ne  vaut  pas  » 
.mais  les  précedens  font  bons  ;  &  fi  même  le 
coup  ou  le  jeu  reconnu  faux  ctoit  fini ,  c'eft- 
à^dire  ^  que  quelqu'un  eut  gagné  ^  le  coup 
feroitbon. 


•-        ■« 


LE       JEU 

DE      LA 


GUIMBARDE. 

Autrement  dît  LA  MARIE' E. 

LE  nom  que  porte  ce  Jeu  ,  marque  aflcz 
l'enjouement  qu'il  renferme  lorlqu'on  le 
joue  ;  le  moc  de  Guimbarde  ayamt  été  myenté 

M  ij 
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pour  fignifier  une  Danfe  qu'on  dsnCoit  autn^ 
Ibis ,  6c  qui  étoic  rempUe  de  poflxuts  divef « 
ttflàntes;  on  appelle  encore  ce  Jeu  laAitriAj 
parce  qu'il  y  a  un  Mariage  qui  en  fait  ha* 
vantage  principal. 

On  peur  jouer  à  ce  Jeu  depuis  cinq  joC- 
qn^ii  huit  ou  neuf  perfbnnes  >  &  en  ice  cas  le 
Jeu  de  Cartes  avec  lequel  on  |oue ,  eft  com-' 
pofé  de  toutes  les  petites  i  mais  fi  l'on  n'eft 
^ue  cinq  ou  fix ,  on  en  ôcera  toutes  les  pe« 
tites  jufques  aux  fix  ou  fèpt ,  pourvu  qu'il 
en  refte  adèz  pour  Êûre  un  Talon  raiion* 
nable. 

Il  &ut  prendre  un  certain  nombre  de  jet« 
tons  que  Von  fiait  valoir  à  proportion  que  ' 
l'on  veut  jouer  gros  ou  petit  jeu. 

Cela  fait  ,  on  a  cinq  efpeces  de  pedtaes 
Boëtes  quarrées>  ou  de  la  façon  d'une  carte  > 
dont  l'une  fert  pour  la  Guimbarde ,  qui  cÂ 
laMariée  >  l'autre  pour  le  Roi ,  l'autre  pour 
le  Fou  y  la  quatrième  pour  le  Mariage ,  &  la 
dernière  pour  le  Point  ;  &  les  Boëtes  feront 
nmgées  fur  la  Table  eu  cette  manière. 


•,    Figures  des  Boîtes, 
JUPphit...  heMatiéige...   LêFùu\.. 


Le  Roy ....    La  Gulmldrde, 


Chacun  de$  Joueurs  met  un  letton  daof 
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chaque  Boëte  ^  enfuite  on  voit  à  qui  fera  » 
&  celui  qui  doit  mêler  ayant  battu  les  cartes 
&  fait  couper  celui  qui  eft  à  fa  gauche  ;r  don- 
De  à  chaque  Joueur  cinq  cartes ,  par  trois  & 
deux  ;  après  quoi  il  tourne  la  carte  de  def-. 
fus  le  Talon ,  Se  c'eft  cène  Tourne  qui  Êtic 
la  Triomphe. 

Mais  avant  que  de  pafler  outre  ^  il  eft  bon 
d'expliquer  les  termes  de  ce  Jeu. 
,  Le  Point  eft  trois ,  quatre  ou  cinq  cartes 
d'une  même  couleur  >  une  ni  deux  ne  fbnc 
pas  Point  j  &  le  plus  haut  Point  emporte  le 
plus  bas  s  Se  lorfqu'il  fe  rencontre  égal  ^  celui 
qui  a  la  main ,  gagne  le  Point. 

Le  Mariage  y  eft  le  Roi  &  la' Dame  de 
Cœur  en  main  ;  c'eft  un  très-grand  avantage. 

On  appelle  le  Fou ,  le  Valet  de  carreau* 

Le  Roi ,  c'eft  le  Roi  de  cœur ,  nommé  ainfi 
tout  court  3  parce  que  c'eft  lïpoux  de  la 
Cuiihbarde  ,  qui  eft  la  Dame  de  coeur. 

Après  donc  que  chacun  a  reçu  les  cinq  car-* 
tes  5  &  que  la  Tourne  eft  (àite  f  chacun  re^- 
garde  dans  Ton  Jeu  ^  s'il  n^  ^  point  quelqu'un 
de  ces  Jeux  dont  nous  avons  parlé  ,  comme 
le  Roi ,  la  Guimbarde ,  ou  le  Fou  ^  ils  peu- 
vent arriver  tout  cinq  en  un  feul  coup  a  ua 
Joueur  f  comme  s'il  avoit  le  Roi ,  la  Dame 
de  cœur,  le  Valet  de  carreau  j  &  un  ou  deux 
autres  Corars  pour  lui  faire  le  Point ,  il  tire^ 
roit  pour  fcs  Cœurs ,  fuppofe  que  fon  Point 
fut  bon ,  la  Boëte  du  Point  ;  pour  le  Valet  de 
carreau ,  la  Bocte  du  Fou  ;  pour  l^e  Roi  de 

Mil) 
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Cœur  :,  celle  du  Roi  ;  &  pour  là  Dame  celle 
de  la  Guimbarde  ^  &  enfin  pour  tous  les  deux 
cnfemble>  celle  du  Mariage  ;  &  lorfqu'on  a 
quelqu'un  de  ces  avantages ,  fëparemetit^  on 
les  tire  à  proportion  qu'on  en  a^en  obfervant 
de  les  étaler  fur  Table  avant  que  de  les  tiret: 
cnfuite  chacun  accufe  fon  Point ,  &  le  plus* 
haut  l'emporte,  comtneil  a  déjà  été  dit. 

Après  que  le  Point  eft  levé  ,  on  met  aU 
fend  chacun  un  Jenon  dans  la  même  Boëte, 
&ce  font  ces  Jetions  que  gagne  celui  qui  levé 
plus  de  mains  que  les  autres. 

Obfcrvez  qu'il  faut  pour  le  nflioins  faire 
deux  mainspour  l'emporter;  car  fi  les  Joueurs 
n'en  font  que  chacune  une  «^ce  fond  demeu- 
re dans  la  Boëre  pour  fenrir  au  Point  le  coup 
fuivant,  &  fi  deux  Joueurs  ayoient  fait  deux 
mains  chacun,  celui  qui  lesauroit  Eûtes  le 
premier ,  gagneroît. 

La  Guimbarde  eft  toujours  la  principale 
Triomphe  du  Jeu  en  quelle  couleur  que ibit  la 
Triomphe;  le  Roi  de  Cœur  en  eft  la  féconde^ 
&  le  Valet  de  Carreau  la  troifiéme  ,  qui  ne 
changent  jamais;  les  autres  cartes  valent  leur 
valeur  ordinaire,  &  les  As  font  inférieurs  aux 
Valets  &  fuperieurs  aux  autres  cartes,  conutié 
Dix ,  Neuf,  &c. 

Le  premier  à  jOuer  commence  à  jotier  pat 
telle  carte  de  fon  Jeu  qu'il  veut  ^  &  le  Jeu  fd 
continue  à  jouer  comme  à  la  Triomphe  i 
chacun  pour  foi ,  &  tâchant  autant  qu'il  eft 
poiËble  de  faire  deux  mains  »  &  davantage  > 
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sll  peut ,  afin  d'emporter  le  fond. 

Outre  te  Mariage  delà  Guimbarde  ^  il  s'en 
fan  encore  d'autres ,  comme  par  exemple» 
lorfqu'on  joiie  un  Roi  de  Carreau,  de  Trèfle 
dit  de  Pique,  &  que  la  Dame  de  l'une  ou 
{'autre  de  ces  Peintures,  &  de  la  même  cou- 
leur ,  tombe  deflus,  c'eft  un  Mariage,  ainii 
que  lorfqu'ilsfe  trouvent  eous  deux  dans  une 

A  • 


même  mam. 


Onachevera  d^trouvér  dans  les  Règles  de 
ce  Jeu ,  ce  qui  femble  manquer  pour  l'en* 
ciere  fatisfàâion  de  c^ux  qui  voudront  jouer 
ce  Jeu. 


Âegles  du  Jeu^de  UGuimbarde^ 

L  Ç*  Il  arrive  un  Mariageen  jouant  lescarte^^ 

v3 celui  qui  le  gagne  ^  tire  un  letton  de 
chaque  Joueur  y  hors  de  celui  qui  a  jette  la 
Dame  ;  fi  oh  à  ce  Mariage  en  main  y  perfon^ 
ne  ri'eftexceptéde  payer  ce  Jetton. 

IL  Celui  qui  gagne  un  Mariage  par  Triom- 
phe 7  lié  gagne  qu'un  Jetton  de  ceux  qui  onç 
jette  le  Roi  &  la  Damer 

ilL  II  n'eft  pas  permis  de  couper  un  Ma^ 
nage  avec  le  Roi  de  Cœur  ^  ni  avec  la  Dame, 
ni  avec  le  Valet  de  Carreau., 

I V.  Qui  alegfSnd  Mariage  enmaîn,c'e{l:- 
à-dire  ,1e  Roi  &  la  Dame  de  Cœur  j  tire  deux 
Jettons  de  chaque  Joueur  ^  en  jouant  les 
cartes^  outre  les  Boè'tes  qu'il  a  gagné  ;  quand 
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on  le  fait  fur  Table ,  il  n'en  vaut  qu*un;c*eft- 
à-4ire  ,  lorfque  le  Roi  de  Cœur  eft  levé  par 
la  Guimbarde^  qui  par  un  Privilège  à  elle  {eu« 
le  accordé  ,  enlevé  le  Roi  de  Cœur. 

V.  On  paye  un  Jetron  pour  le  Fou  ,  mais 
fiindiredementce  Fou  va  s'embarquer  dans 
le  Jeu  y  &  qu'il  foit  pris  par  le  Rôî  ou  la 
Dame  de  Cœur  ,  il  ne  gagne  rien  »  au  con« 
traire  il  en  paye  un  à  celui  qui  l'emporte. 

YI.  Pour  faire  un  Mariage  en  jouant  les 
cartes  3  il  (àut  que  le  Roi  &  la  Dame  de  la 
même  couleur  tombent  immédiatement  l'une 
{ur  l'autre ,  finon  le  Mariage  n'a  pas  lieu. 

VII.  Celui  qui  a  la  E^e  d'un  Roi  qui 
vient  d'être  joué  ^  &  doit  jouer  immédiate- 
ment après  9  eft  obligé  delà  mettre  pour  (aire 
le  Mariage ,  autrement  il  payeroit  un  Jetton 
à  chacun  pour  avoir  rompu  le  Mariage^ 

VIII.  Celui  qui  renonce  ^  paye  im  Jetton 
à  chaque  Joueur. 

IX.  Celui  qui  pouvant  forcer»  ou  couper 
fur  une  carte  jouée  3  ne  le  fait  pas  ^  paye  ua 
Jetton  à  chaque  Joueur. 

X.  Celui  qui  donne  mal  ^  paye  un  Jetton  à 
chaque  Joueur  >  &  mêle  de  nouveau. 

X  I.  Lorfque  le  Jeu  eft  faux ,  le  coup  où  il 
eft  découvert  faux  3  ne  vaut  pas  y  s'il  n'eft 
.    achevé  de  jouer  :  mais  s'il  eft  achevé  de  jouer^ 
îl  eft  bon,  de  même  que  las  précedens. 

XII.  On  ne  doit  pas  jouer  avant  fbntoiu:, 

&  celui  qui  le  fait,  paye  un  Jetton  à  chacun. 

Telle  eft  la  manière  de  jouer  la  Guimbar- 
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^  i  ks  Règles  en  font  fort  aîfées  i  Se  ce  Jea 
ne  demande  pas  une  grande  attention ,  ce 
qui  fait  efperer  que  Ton  s'en  fera  un  amufib'- 
ment  gracieux,  &:  que  l'on  y  jouera  avec  plaî« 
iir ,  étant  un  des  Jeux  que  nous  avons  traité  , 
des  plus  divem{&ns  ;  l'on  n'y  aura  pas  joué 
deux  ou  trois  fois  que  l'on  le  fçaura  parfais 
temenc  >  ce  qui  le  rendra  encore  plus  gra^r 
deux  pour  peu  d'attention  que  l'on  veuiUoî^ 
Êùre  à  ces  Règles. 


i  E    J  E  0 

DE  LA  TRIOMPHE- 

IL  y  a  plufTeurs  manières  de  jouer  à  1^- 
Triomphe  ,  qui  ont  toutes  quelque  rap«' 
port  enfemble^mai^  qui  diJfTerent  auilî  en** 
plufieurschofes  edentielles,  cequi  fera  qu'ont 
fpeciifierâ  les  différentes  matiieres  dont  on^ 
peut  y  joua:.  Voici  la  manière  dont  on  joue-* 
à  Paris. 

On  a  un  jeu  de  carres  ordinaire ,:  c^ètf-i- 
£re^  des  cartes  comme  au  Piquet ^>  doiitlà^ 
valeur  eft  naturelle  o  le  Roi  emportantf  la^ 
Dame  ;  ta  Dame  le  Valet  ;  le  Valet  l'As  5» 
l'As  le  Dix  ;  Te  Dix ,  lè  Neuf  j  le  Neuf,  le^ 
Huit,  &  le  Huit  le  Sept; 

Ce  Jèufe  jpue  un  contre  un ,  ou'dêu^t  côûr 
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trc  deux ,  &  quelquefois  même  trois  Contre- 
tCQÎs  :  lorfque  Ton  joue  deux  contre  deux 
ou  trots  contre  trois ,  ceux  qui  font  en(emble 
fe  mettent  d'Uii  côté  délaTabk&:  !«  Adver- 
iaires  de  l'autre  côté.  Ils  fé  coiiimùniquenc 
leur  Jeu  de  la  vue  feulement  5  bien  entendu 
ceux  d'un  même  parti,  &  jôUent  èdfuite  fui- 
vaut  le  rang  où  ils  font}  cttfiri  (bilquè  l'oa 
joue  de  la  forte  ou  un  contre  M  ,  €m  œm^ 
mence  à  battre  les  cartes,  pourvoir  à  qui fera> 
&  comme  c'cft  un  défàvantage  de  donner  j 
celui  des  deux  partis  qui  coupe  la  plus  hau« 
re  Carte ,  ordonne  à  l'autre  de  fkire^  ce  qu'il 
fait  après  avoir  n>êlé  les  cartes  &  fiiit couper 
ion  Adverfaire  ou  celui  qui  eft  àfa  gauche  ; 
s'ils  font  plufieurs  il   donne  à  chacun  des 
Joueurs  cinq  cartes,  &  en  prend  autant  pour 
lui  par  une  fois  deux  &  une  fois  trois  j&  en- 
fuite  tourne  la  première  carte  de  deflus  le 
Talon  qui  fait  la  Triomphe,  &qui  réftedef* 
lus  le  Talon. 

Enfuite  le  premier  à  jouer  joue  telle  carte 
de  fon  Jeu  qu'il  juge  à  propos  &  dont  les 
autres  Joueurs  font  obligea  de  fournir ,  s'ils 
en  ont ,  &  de  lever,  s'ils  en  ont  de  plus  hau- 
tes, ou  de  couper ,  s'ils  ont  des  Triomphei  » 
en  casqu'ilsn'ayent  pas  de  la  couleur  jouée,. 
&  celui  des  deux  ou  de  deux  Partis,  qui  a  feit 
trois  mains  bu  levées,  marque  un  JeU  >  &  s*^à 
faifoit  la  vole^  il  en  marque  deux. 

Il  eft  loifible  à  l'un  des  Partis  qui  a  mau- 
vtis  jeu  de  douner  le  Jeu  à  l'autre  j  &  die 
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]^m  contraire  ou  lejoueur  adverfaîre ,  lorU 
cjue  l'on  joue  rête  à  tête  ne  veut  point  l'accep-* 
ter,  il  perd  deux  Jeux,  s'il  ne  fait  pas  la  voie» 
au  lieu  qu'il  gagne  un  Jeu ,  s'il  accepte. 

Voici  les  règles  qu'on  doit  obferver  en 
jouant  à  la  Triomphe. 

I.  Lorfque  le  Jeu  eft  faux  ,  ou  qu'il  y  a 
quelque  carte  tournée,  on  remêle ,  lescoups 
precedcns  font  bons. 

II.  Celui  qui  en  mêlant  donne  plus  ou 
moins  de  cartes  à  l'un  des  Joueurs ,  ouenfiit 
donne  mal ,  perd  uu  Jeu  de  ceux  qu'il  a ,  s% 
en  a ,  ou  le  parti  contraire  le  maraue. 

III.  Celui  qui  entreprenant  la  vole  ne 
la  fait  pas ,  perd  deux  Jeux. 

I V.  Qui  joue  avant  (on  tour  perd  un  Jeu.^ 

V.  Celui  qui  en  fournidant  d'une  couleur 
peut  lever  la  carte  jouée  &  ne  la  levé  pas  y 
perd  un  Jeu.- 

VI.  Qui  n'ayant  pointde  là  couleur  jouée 
peut  couper  &  ne  coupe  pas,  perd  un  Jeu  ^ 
encore  que  celui  qui  a  joué  devant  lui,  eût 
coupé  d'une  Triomphe  plus  forte  que  la  fien- 
ne, 

VU.  Celui  qui  reilpttce  perd  deux  Jeux  > 
il  perd  la  partie  quaiid  on  en  eft  convenu  en 
commençant. 

V I I I.  Celui  qui  feroît  furpris  à  changer 
lies  cartes  de  Ton  jeu  avec  fon  Compagnon 
6u  6n  préhdre  des  levées  déjà  faites,  perdroit 
la  Partie. 

I X.  Qui  quitte  avant  de  finir  la  Partie^  la 
perd.  M  vj 
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Il  y  \àt  la  (cience  â  bien  conduire  c« 
Jea ,  &:  il  demande  plus  d'âcrenrion  oue  l'on 
lie  penfè  pour  être  conduit  comme  il  nue. 

La  Partie  ordinairement  eft  de  cinq.  Jeirc 
ou  Points*  L'on  joue  autant  de  Parcidi  que 
?on  vcur. 


Autre  mmere  déjouer  i  U  TriompBe. 

CEtte  manière  de  Jouer  ce  Jea  eft  plus: 
connue  dans  les  Provinces  qiic  la  pré* 
cedente:  elle  a  generalemenr  toutes  les  règles 
que  l'autre ,  le  Jeu  de  carte  en  eft  le  mêtne ,  oi¥ 
Toir  de  la  même  manière  à  qjLU  fera^  l'on^ 
donne  cinq  carte»  également  a  chaque 
Joueur,  &  la  feule dîflference  qu'il  y  a,  e'eft: 

3ue  Ton  peut  y  jouer  quatre ,  cinq,  ou  plus 
e  Joueurs  ,  (ims  être  pour  cela  les  uns  avec 
les  autres  3  au  contraire  chacun  fait  fon  Jeu^. 
&  lor/que  deux  des  Joueurs  font  deux  le- 
vées diacun  9  celui*  qui  les  a  plutôt  faites  ga^ 
ne  le  leu  &  le  marque  comme  sll  enavoit 
lit  trois; 

Vous  obférverer  que  celui  qui  rencHiceou 
£ut  d^auttes  fautes  par  lefquellesil  doit  per>»  ' 
rfre-qudque  point ,  s'il  n'en  jsl  potnc ,  Tes  aifc- 
^  très  n'aufimentent  pas  pour  cela  les  leurs; 
înaîs  Ibrique  ceiUi  qui  a  &it  k  faute  ctiga^ 
gne ,  îhne  fes  marque  pas,  jufques  à  cr  qu'il 
ait  fatîsfaît  à  ceux  qu'il  dcvoit  pcrdre\>  ce 
Jeu  eft  iortdivercillant  j  &  d'un  giand  Com^ 
èicrccu 
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.  Autre  manière  déjouer  k  U  Trhmpbe^ 

CEtte  manière  de  joi^r  e(l  femblable  à 
k  précédente  >.en  ce  que  chaque  Joueiur 
}oae  pour  foi ,  mais  elle  diffère  en  ce  que  les 
As  font  les  premières  cartes  du  Jeu  j  &  qu'ils 
lèvent  lesRois ,  les  autres  cartes  fuivem  leur 
ordre  naturel. 

U  y  a  même  un  avantage  pour  celui  qui 
fait }  engpe  qu'après  avoir  donné  les  cartes 
qui  font  au  nombre  cinq ,  s'il  retourne  ua 
As ,  il  pille ,  c'eflrà-dire  ^  u  prend  cet  As  qui 
hit  la  Triomphe  ^&  écarte  telle  carte  de  loi» 
Jeu  qu'il  juge  à  propos  à  la  place. 

S'ity  avoir  même  au-de(Ibus  davantage  de 
cartes  de  la  même  couleur  en  tournant  fans 
interruption ,.  il  les  prendroit  en  remettant 
fous  le  Talon  autant  d'autres  Cartes  de  fou 
Jeu. 

U  en  eff  de  même,  fî  l'un  de  ceux  qui  jouenr^ 
à  l'As  de  laTriomphe  en  main,  il  pille  aufli» 
c'eft-à-dire  y  il  prend  laTriomphe  retournée 
Se  les  cartes  quifuivent ,  qui  font  de  la  mê« 
me  couleur^  en  en  mettant  autant  fous  le 
Talon  qu'il  en  a  pris,  afin  qu'il  n'ait  pas  plus 
de  cartes  qu'il  faut  dans  Ton  Jeu  :on  appelle 
cette  manière  de  jouera  la  Triomphe  jouer  i 
tjif  qui  pille  ^  on  joue  du  refte  les  Cartes 
coomie  a  la  première  manière  ,  &  Ton  fait 
k  Partie  de  tant  &  de  fi  peu  de  points  que 
fonveuc 
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L'on  peut  encore  jouer  le  Jeu  de  cette  m^ 
îiîere  y  &  fans  jouer  à  l'As  qui  pîlle ,  on  pour- 
ra diverfifiôr  &  ta  joiier\>  tantôt  d'une  nlçon  y 
tantôt  de  l'autf  e ,  en  fe  fouvenanr  d'avoir  re- 
t:ourspour  les  Régttlsgéiletàles  3  aaxRégles 
qtd  font  dans  la  première  manière  de  jouttr 
Partons  dé  ce  Jeu  à  celui  de  laBète^  «jui,  pour 
le  rapport  qull  a  à  celui-ci^  [doit  êtte  niii 
après, 

LE     JEU 

DE   LA   BESTE' 

CE  Jeu  ne  demande  pas  moins  d'attewi- 
tion  que  de  pratique ,   pour  lie  jouer 
tomme  il  faut. 

On  a  >  dit-on ,  appelle  ce  Jeu  de  la  (bitt  y 
&  caufe  que  croyant  fouvent  gagner  en  fài- 
fant  jouer ,  on  perd  ;  mais  je  ne  puis  com=^ 
|M:endre  pourquoi  par  un  Coûttafte  fi  grand, 
on  l'appelle  auflî  l'Homme,  î  moin^  qud 
l'on  ne  nous  ait  voulu  faire  enttndre  par^ 
là  que  l'Honune  qui  eft  un  Eftre  raifbnna^ 
ble,  &  qui  cependant  fè  prévient  ea  (a  fc 
Veut,  devient  femblableàune  Bête ,  lorfgtt'a 
feft  déchu  des  efpetartces  qu'il  croyoit  bîeit 
fondées,  comme  lorfqu'un  Jooeut  fek  jouet 
ttti  jeu^Sc-quecoatit  fetr  attente  ft  le  perd; 
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maïs  ce  n'eft  pas  ici  le  lieu  de  philoropher  ^ 
venons  plutôt  à  la  manière  dont  l'cm  jbue 
te  Jeue 

L'on  joue  ce  Jeu  \  trois  ,  quatre  ^  cinq  y 
îvHytc  même  fèpt  perfonnes,  &  en  ce  cas  it 
&ut  que  le  Jeu  fbit  compofè  de  trente-fit 
cartes  ^  &  que  celui  qui  nœle  tourne  l*avant 
dernière  carte  qui  fait  partie  de  celle  de  forr 
}eu  y  laiilànt  la  dernière  pour  U  Carietife  ^ 
qui  eftla  carte  de  defïôus  tour  le  jeu;  maîi 
b  manière  la  plus  belle  eftà  cinq  ;  on  le  joué 
gracieufement  à  trois  auilî. 

Le  Jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  lé 
Bête,  lotfque  l'on  joue  àftpr,  eft  de  trente-^ 
fîx  cartes,  comme  il  a  été  déjà  dit ,  qui  font 
depuis  J le  Roi  jufques  au  Six:  il  eft  k  mê- 
me lorfque  l'on  joue  à  fix;  mais  lorfque  l'oni 
joue  à  cinq  il  eft  de  trente-deux  comme  le* 
Jeu  de  Piquet  :>  &  à  quatre  &tiDis,  il  eftdcr 
^ingt-huit ,  parce  que  l'on  ôte  les  Sept. 

Le  Km  emporte  la  Dame  ;  la  Dame  le 
Valet;  le  Yalet  l'As  j  l'As  le  Dix  3  ainfi  des^ 
autres* 

Après  àvtwrtîrë  les  places,  celui  qiri  ^  le: 
Roi,  mêle ,.  ou  on  voit  à  qui  à  mêler  ; lôriqùé; 
chacun  à  pris  un  cettain  nombre  de.  Ficnè^ 
&  de  Jetions  qui  compofent  laPrifè  ou  En-' 
jeu  ,,&  que  Ton  feit  valoir,  tant  &  fi  peiç 
mie  l*ort  veut,  ôil  règle  également  le  nom- 
bre de  tours  que  l'on  a  deflèin  de  jouer  , 
enfuite  celui  qui  eft  à  mêler ,  bat  les  cartes  «  ^ 
k  aptà^  ayoît  f ait  coupêt  1er  Joœur  de  & 
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gauche,  il  en  dlftribuë  cinq  à  chaque  Jbueuir 
qu'il  donne  par  deux  fois  deux  ôc  par  une 
enfuite  ^  ou  bien  par  deux  ou  rrois;  ou  trois 
&  deux>  ou  bien  enfin' par  deux  &  par  une 
ciiTuite:  &  après  cela  deux  encore;  cek  dé- 
pend de  la  volonté  de  celui  qui  donne  ,  mais 
il  doit  donner  tout  le  loi^de  la^Partiç  de  la 
même  maniete  qull  a  commencé. 

A  la  Bêfie  jl  y  a  de  l'avantage  à  être  1er 
premier  à  jouer, 

.  Après  que  celui  qui  mêle  ^  a  donné  cinq, 
cartes  à  chaque  Joueur  ^  &c  qu'il  en  a  pris 
autant  pour  lui ,  il  tourne  la  première  carte 
du  deflùs  du  Talon  ,  qu'il  ïaiflc  retournée 
fur  ledit  Talon  au  milieu  de  laTable ,  &  c'eft 
cette  carte  retournée  qui  fait  la  Triomphe» 

Pour  jouer  avec  règle  à  la  Bete  >'Qrï  a  mie 
afEette  d'argent  >  d'étain  ou  de  fayance  re- 
tournée ,  n'igiporte  >  &  chacun  commençant,» 
met  une  Fiche  devant  foi  »  dont  une  partie  e(l 
iibus  l'aflîette  ^  &  partie  dehors ,  &  avec  cela 
deux  lettons ,  un  gui  fait  le  Jeu  ,  &  l'autrcy 
que  celui  qui   a  le  Roi  de  Triomphe  ga^ 

{(ne }  encore  qu'il  ne  joue  pas,  pourvu  que 
e  Coup  fe  joue ,  &  celui  qui  mêle  en  met 
im  troifiéme  ;  c'eft  à  ce  Jetton  que  l'on  coi>* 
noît  celui  qui  a  mêlé  ^.  Ior£que   quelqu'un 

Egne  il  tire  ces  Jettons,  avec  une  Fiche  (cu- 
nent,  ôc  ain(î  des  autres  ,  jufaues  S,  ce 
que  toutes  le^  Fiches  foient  tirées  j  après 
quoi  chacun  en  remet  un  autre ,  &  c'eft  ce 
^'on  appelle  un  tour  5.ces  Coups  ou  toutes 
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les  Fiches  mifes  à  k  fois^  fe  tirent  diffé- 
remment par  ceux  qui  ayant  fait  jouer  »  ga« 
finent  y&c  celui  qui  faifant  jouer,  jRût  toutes 
les  levées,  gagne  non  feulement  le  jeu, mais 
encore  tout  ce  oui  eft  fur  le  Jeu ,  même  les 
Fiches  &  les  Betes  qui  font  faites  ,  encore 
qu'elles  n'aillent  pas  fur  le  Coup, &  il  retire 
auffî  un  Jetton  de  chaque  Joueur  ;  il  ne  rif* 
que  cependant  rien  de  rentreprendre  j  puît 
qu'il  n'y  a  aucune  peine  que  le  chagrin  de 
ne  pas  la  faire ,  lorfque  l'ayant  entreprife  on 
ne  la  fait  pas. 

Et  lorfque  celui  qui  fait  )ouer ,  ne  gagne 
pa$  y  il  fâitlaBéte,  d'autant  de  Jettons  qu'il 
9uroit  pu  gagner  ;  par  exemple  ,  fi  le  Coup 
étoit  fîmplc,  celui  qui  feroit  la  Bête,  lorfque 
l'on  eft  cinq  Joueurs ,  la  feroit  de  onze  Jet- 
tons  ,  parce  que  la  Fiche  &  le  Jetton  que  cha- 
cun met  devant  foi  pour  le  Jeu ,  en  font 
dix  ,&  le  troiiiéme  Jetton  que  celui  qui  mêle, 
-  met ,  en  fait  le  onzième. 

On  ne  parle  point  de  celui  que  chacun  met 
au-de(Ius  de  l'alliette;  celui  qui  a  le  Roi  de 
Triomphe  les  tire ,  à  moins  que  celui  qui  a 
le  Roi  ne  fâflè  jouer  le  Coup ,  &  le  perde  , 
auquel  cas  le  Roi  refteroit  fans  que  perfon- 
ne  le  tirât. 

Lorfqu'un  des  Joueurs  a  tiré  k  Roi  >  cha- 
que Joueur  doit  mettre  un  Jetton  fut  l'afliet- 
te  pour  le  Roi  du  Coup  fuivant. 

Toute  Bête  fimple  doit  aller  fur  le  Coup 
où  elle  a  été  faite,  de  même  s'il  s'en  Êdfoie 
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deux  d'un  coup  ou  davantage  comme  ilaiT^ 
yt'Couvtnty  elles  doivent  aller  enfèmbie»  ôc 
ks  Bétes  doubles,  ou  qui  font  faites  fur  d'an*-. 
très  Bêtes  >  doivent  aller  les  Coups  fuivans^ 
en  commençant  toujours  par  lesplusgnrfiès^ 
lorfqu'ii  y  a4ine  Bête  qui  va  fur  Jeu,  kft 
Joueurs  ne  mettent  point  de  Jettons  pour  le 
Jeu ,  excepté  celui  qui  mêle  qui  met  tou« 
jours  un  letton  devant  lui^  &  celui  oui  ga- 
gne le  Jeu  lorfqully  a  une  Bête  double  deC- 
lus  y  gagne  outre  la  Bête  qui  va  »  une  Fiche 
qu'il  tire,  &  les  Jettons  qui  fe  trouvent>  ibic 

Eir  les  Donnes,  ou  autrement;  de  même 
rfqu'il  fait  la  Bête  fur  ces  Coups  y  on  l'auge 
mente  de  la  Fiche  3  &  des  autres  Jenxxis  q  u^it 
«uroit  pu  gagner. 

Celui  qui  joue ,  doit  pour  gagner  ,  fâvtf 
trois  mains,  ou  bien  les  deux  premières;  c'eiW 
à-dire^  être  le  premier  à  faire  deux  main$  ^ 
autrement  il  feroit  la  Bête  ;  quand  on  dit  le^ 
deux  premières:,  on  entend  qu'aucun  des  au* 
très  Joueurs  l?eh  fait  trois ,  car  s'il  en  fkiCàit 
trois  3  encore  que  celui  qui  fait  jouer  ,eiitfïâf 
les  deux  premières,  il  feroit  la  Bête, 

Il  arrive  quelquefois  qu'un  des  Joueur^ 
faifant  jouer  ,  ayant  ou  croyant  avoir  affcÉ 
^-beau  jeu  pour  cela,  n'empêche  pas  qu'Un  au-- 
tre  Joueur  qui  le  faitnepuiffe  jouer  s'il  a  un 
Jeu  allez  beau  pour  pouvoir  gagner  contrée 
tous;  je  dis  contre  tous,  parce  que  poiw:  être 
reçu  à  jouer  de  la  forte ,  il  faut  qu'il  fàflfc 
Omre ,  &  il  efl  de  l'avantage  de  tous  les 
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Joueurs  de  foire  perdre  le  Contre, parce  au'iî 
perd  la  Bête  double  lorfqu'il  perd  3  au  lieu 

Îiue  celui  quia  joué  d'abord ,  ne  l'a  fait  qu'à 
'ordinaire  ;  remarquez  qu'il  faut  avoir  un 
très-beau  jeu  pour  faire  Contre^  &  i'onn'eft 
plus  reçu  à  faire  contre ,  dès  qu'on  a  jette  une 
oirte  ae  (on  Jeu  fans  le  dire. 

Il  eftde  la  prudence  des  Joueurs  de  jouer 
de  forte  y  à  faire  perdre  celui  qui  fait  jouer 
en  jouant ,  de  façon  à  le  faire  lurcouper,  ou 
en  s'en  allant  à  propos  de  Tes  bonnes  cartesi 
comme  des  Rois  >  des  Dames ,  &c.  Lorfque 
l'on  n'a.pas  jeu  à  foire  perdre ,  il  foutcepen-^ 
dant  ne  S'en  défaire  que  lorfque  Von  n'eft 
point  en  danger  de  la  Vole ,  car  en  ce  cas  il 
fout  garder  toui  ce.  qu'on  croit  pouvoir 
l'empeeher/    .[■■... 

Lorfqu'il  eft  joué  d'une  couleur  ,  on  efl 
obligé  d'en  joueif ,  fi  l'on  en  a  de  la  même 
couleur;  finon  il  faut  la  couper  d'une  Triom- 
phe 4  6c  même  plus  forte  >  en  cas  qu'on  le 
puiflè,  que  celui  qui  l'auroit  de  même  déjà 
coupée  9  autrement  ce  feroit  faire  une  foute  \ 
mais  fi  la  carte  à  laquelle  on  a  renoncé^  efl 
coupée  d'une  Triomphe  plus  haute  que  celle 
u'on  a  ^  on  peut  fe  défaire  de  telle  carce  de 
on  jeu  que  l'on  jugera  le  plus  à  propos 
pour  l'avantage  du  Jeu» 

Quoique  nous  ayons  expliqiié  le  jeu  d'une 
manière  ailez  claire  pour  faire  entendre  de 
quelle  foçôn  on  demande  à  jouer  ;  cependant 
pour  ne  rien  laiflèr  de  douteux  >  nous  dirons 


!! 
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Roi  &  Daïne  d^  Triomphe  >  /ansRenoticei 
ou  avec  Renonce, 

:  .  Dame ,  Dix:&  :Neuf ,  &  un  Roi. 
-  Roi  y  As  &  Neuf  ,  &  femblables  qu'on 
peut  perdre  >  mais  que  l'on  gagne  ordinaire- 
inenc ,  iorfque  Vqïï  joue  trois  perfbmies  feu- 
iement,  &  même  quatre  ^  on  peut  ie  jouera 
inoindre  jeu. 

Celui  qui  renonce  :>  (ait  la  Pête  ;  celui  qui 
donne  mai ,  jpaye  un  jetton  à  chacun  j  &  re- 
fait; Iorfque  le  jeu  de  cartes  eft  faux,  le  coup 
•où  il  eft  trouvé  faux ,  ne  vaut  pas  5  les  préce- 
dens  font  bons. 

Voilà  tout  ce  qu'on  peut  dire  du  Jeu  de 
4a  Bête ,  dont  on  trouvera  toutes  les  Règles 
expliquées  dans  ceTraité  ,  &  qu'cùi  jouera 
avec  plaifir  f\  l'on  s'y  conforme. 

L  E     J  E  U 
DE  LA   MOUCHE. 

LE  Jeu  de  la  Mouche  ti^t  beaucoup  de 
la  Trioniphe ,  par  la  manière  de  îoiier» 
^  a -quelque  chofe  de  l'Hombre  par  la  ma- 
nière d'écarter,  à  la  différence  qu'à  VhUxa- 
4»Mf  ceux  qui  ne  font  pasjoiier  écatf  eut,  Iorf- 
que celui  qui  iaic  joiier  a  fait  (bn  écart  ^â« 
£eu  qu'à  k MouoieiousJGetti ^ ptcoficnt 
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Jesrartes  du  talon  font  cenfés  joiier. 

On  ne  voit  guère  d'où  ce  jeu  nous  cfl:  vc# 
nu ,  ni  la  raifon  pourquoi  on  l'a  apjpellé  de 
la  forte  s  mais  comme  ces  connoidànces  ne 
font  point  ellèntielles  pour  le  fçavoir  ,  nous 
pa(Ièrons  à  ce  qui  regarde  la  manière  de  le 
ÎOLÎer ,  &  nous  en  donnerons  des  Règles  qui 
pourront  procurer  du  plaiiir  à  ceux  qui  lé 
joUetont^ 

OfX  ioiie  à  ce  Jeu  depuis  trois  jufqu'à  fk: 
dans  le  premier  cas ,  il  ne  faut  qu'un  jeu  de 
carte ,  comme  au  Piquet  ,  plufieurs  Joueurs 
mêmes  otent  encore  les  Sept;  &  dans  le  fé- 
cond il  eft  neceflaire  que  le  Jeu  (bit  compo 
(é  de  toutes  les  petites  cartes  ,  afin  de  four- 
nir aux  écarts  qu'Ion  eft  obligé  d^  faire  ; 
enfin  Ton  doit  à  proportion  qu'on  eft  de 
Joueurs  laiflèr  iplus  ou  moins  de  canes  au 
jeu  9  afin  qu'il  y  en  ait  toujours  dans  le  Ta- 
lon (  outre  la  Carte  retournée, }  de  quoi  pou- 
voir donner  au  moins  trois  cartes  à  chaque 
Joueur,  au  cas  que  tous  youluilènt  à  la  fois 
aller  à  l'Ecart. 

On  voit  à  *  qui  fiera  ,  étant  toujours  un 
avantage  de  jouer  premier ,  attendu  que  l'on 
joue  par  telle  couleur  qu'on  veut;  optes  donc 
que  lion  a  vu  celui  qui  eft  à  mêler  ,  &  pris 
aiacvin  un  certain  nombre  de  fiches  ou  jet- 
ions que  l'on  fait  valoir  plus  qu  moins,  lui- 
yam  que  l'on  veut  perdre  ou  gagner. 

Celui  qui  eft  à  mêler  donne  à.chac|iie 
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cartes,  qu'il  donne  par  deux  &  trois ,  ou 
trois  &  deux ,  même  par  cinq  à  la  fois  :  mais 
les  autres  manières  ibnt  plus  honnêtes  ,  il 
retourne  enfuite  la  carte  de  defliis  le  Talon^ 
qui  eft  celle  qui  fait  la  Triomphe  9  Se  qu'il 
laiflè  retournée  ftir  le  Tapis. 

Le  premier  à  jouer ,  après  avoir  vu  ion 
Jeu ,  eft  le  maître  de  s'y  tenir  ou  de  pren- 
dre une  fois  feulement ,  tel  nombre  de  car- 
tes qu'il  veut,  jufqu'à  cinq,  &  ainfi  du  fé- 
cond après  le  premier,  &  des  autres. 

Obfervez  que  celui  qui  demande  des  car- 
tes du  Talon  ^  eft  cenléjouer ,  comme  il  a 
été  déjà  dit,  on  peut  aum  jouer  (ans  pren- 
dre ,  lorfqu'on  a  afiez  beau  jeu  ^  fans  aller  à 
fonds ,  de  même  l'on  peut  ne  point  deman- 
der des  cartes  lorfqu'on  a  mauvais  jeu ,  8c 
qu'on  ne  veut  pas  jouer  ;  ce  qui  arrive  quel« 

auefbis  à  un  Joueur,  qui  voit  que  devant  lui 
y  en  a  qui  fe  font  tenus  à  leurs  cartes  j  fans 
en  demander,  appréhendant  qu'ayant  mau- 
vais Jeu  il  ne  leur  en  vienne  encore  un  de 
même ,  &  qu'étant  par  confequent  forcé  de 
jouer ,  ils  ne  faflènt  la  Mouche. 

Celui  qui  jouant  ne  &it  aucune  levée  ^ 
fait  la  Mouche ,  qui  confifte  en  autant  de  mtr- 
ques  qu'on  eft  de  Joueurs  ,  &  que  celui  qui 
mêle ,  met  feul ,  &  ainfi  chacun  à  (on  tour. 

Lorfqu'il  y  a  plufieurs  Mouches  faites  fu 
un  même  coup ,  comme  il  arrive  fbuvent  j 
fur  tout  lorfqu'on  eft  cinq  ou  fix  Joueurs 
clks  vont  toutes  à^la  fois^  à  quûii$  quer< 
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fit  convienne  de  les  faire  aller  fèpârémenc  s 
mais  comme  il  s'enfuir  que  celui  qui  mêle  , 
met  toujours  la  Mouche  qui  fait  le  jeu,  par 
con(eqttcnc  celui  qui  fait  la  Mouche  ,  la  raie 
d^aatant  de  marques  qu'il  en  va  fur  le  jeu. 
Celui  qui  n*a  point  jeu  à  jouer  ^  &  n'a  ni 
emandé  des  cartes  du  Talon ,  ni  joué ,  fans 
j  met  fbn  jeu  avec  les  Ecarts ,  oudet 
s  le  Talon ,  s'il  n'y  avoir  point  d'Ecart. 

lui  qui  veut  jouer  fans  aller  à  fond  > 
feulement  ^  je  m'y  tiens  ^  &  il  eft  ccnfé 

cartes  (è  jouent  comme  à  la  Béte  & 

ue  main  qu'on  levé ,  vaut  un  jetton  à 

qui  la  fait,  &  qui  tire  le  jeu  :  quand 

ouche  eft  double  ,  il  en  tire  deux  y  6c 

Îjuand  elle  eft  triple ,  &  ainiî  du  refte. 
es  cinq  cartes  qu'on  domie  d'abord  à 
Joueur  font  toutes  d'une  même  coifleur; 
i-à-dire  ^  cinq  Piques  y  ou  cinq  Trèfles  , 
ainfi  des  autres  ,  quoique  ce  ne  (bit  point 
la  Triomphe  ,  celui  qui  les  a  ,  gagne  la 
he'  fans  jouer,  &  c'eft  ce  jeu  que  l'on 
pelle  la  Mouche. 

Si  plufieurs  Joueurs  avoîent  enfemble  la 
uche  ;  c'eft-à-dire  ,  cinq  cartes  d'une  mê- 
me couleur,  celui  qui  l'auroit  de  la  couleur 
qui  eft  Triomphe ,  gagncroit  par  préférence 
aux  autres,  &  autrement  ce  leroit  celui  qui 
auroitplusde  point  à  la  Mouche  ;  on  compte 
l'As  qui  va  immédiatement  après  le  Valet  > 
pour  dix  Points^  les  Figures  pour  dix, &  les 
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autres  cartes  y  les  Points  qurelles  marquent , 

&  fi  elles  étoient  égales  en  tout  »  la  Primauté 

gagneroit. 

Celui  qui  à  la  M^uthe  n'efl:  pas  obligé  de 
le  dire ,  même  quand  on  lui  demanderoic  » 
3'il  la  fauve ,  mais  fi  on  lui  demande  y  &  qull 
difè  oiii  ou  non, il  doit  accufer  jufte* 

Si  après  que  celui  qui  a  la  Mouche ,  a  die» 
je  m'y  tiens ,  c'eft-à-dire  ^  qu'il  n'écafte  point 
de  canes  pour  en  reprendre  d'autres  >  les  wx-* 
^res  Joueurs  fans  réflexion  vont  leur  timnor- 
dinaire. 

Le  premier  ^  lorfqu'il  ôft  quéftiôn  de  joueri 
qui  a  la  Mouche  y  montre  fes«carte$  ^  levé 
tout  ce  qu'il  y  a  au  jeu ,  &  gagne  même  tou- 
tes les  Mouches  qui  font  dues,  &  ceux  qui 
n'ont  pas  mis  leur  jeu  bas ,  c'eft;^-dirç ,  qui 
jouent ,  font  une  Mouche  chacun  de  ce  qui 
va  fWrle  Jeu ,  fans  pour  cek  qu'il  (bit  be- 
foin  de  jouer  ;  c'eft  pourquoi  il  eft  (buvenc 
de  la  prudence  à  ce  Jeu  de  demander  à  ceux 
qui  fe  tiennent  à  leurs  cartes ,  s'ils  (auvent  la 
Mouche ,  &  les  obferver  alors  ^  car  la  joye 
qu'ils  en  ont,  le  fait  fouvent  comioitre. 

Celui  qui  a  la  Mouche ,  n'eft  pas  obligé  de 
le  dire ,  comme  nous  l'avons  déjà  dit  ;  mais 
il  eft  même  de  l'avantage  de  celui  qui  s'eft 
tenu  à  fes  cartes  >  de  laidèr  croire  aux  autres 
Joueurs  y  qu'il  peut  Tavoir^  c'eft  pourquoi  9 
il  faut  dans  l'un  &  l'autre  cas  ne  rien  répon- 
dre, parce  que,  comme  nous  avons  déjare* 
narqué^  quand gn  répond»  il  Êiut  acculèt 
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juftc ,  &  il  eft  avantageux  à  ceux  qui  jouent, 
cL'écre  feuis ,  afin  d'être  moins  expofés  à  faire 
la  Mouche  ;  fi  cependant  un  Joueur  étoît 
bien  afluré  de  (on  jeu  ;  c'eft-à-dire  ,  qu'il 
eût  très-beau  jeu ,  il  pourroit  (auver  la  Mou- 
che pour  engager  les  autres  à  jouer ,  &  faire 
faire  par  là  des  Mouches  à  ceux  qui  joue-> 
roient ,  &  ne  feroient  point  de  levées. 

Celui  qui  renonce  fait  la  Mouche  d'autant 
de  jettons  qu'elle  eft  groffè  fur  le  jeu,  de  mê- 
me celui  qui  pouvant  prendre  fur  une  carte 
jpuée ,  fbit  en  mettant  plus  haut  de  la  même 
couleur^  fbit  eu  coupante  ou  fur-coupant^ 
ne  le  (ait  pas ,  fait  aufli  la  Mouche. 

Qui  feroit  furpris  tricher  au  jeu  ,  ou  re- 
prendre des  cartes  pour  accommoder  fon 
Jeu ,  feroit  la  Mouche  &  ne  joueroit  pluj. 

Celui  qui  donne  mal ,  remêle  ,  n'y  ayant 
pas  d'autre  peine  pour  cela;&  lorfque  le  jeu 
eft  faux  ,  il  ne  vaut  rien  pour  le  coup  ,  mais 
les  précedens  font  bons. 
.  On  ne  remêle  pas  pour  une  carte  tournée^ 
à  caufe  àts  Ecarts  ;  voilà  comme  on  joue  ce 
jeu  qui  pourra  &ire,  plaifir  s'il  eft  joué  de 
cette  manière. 
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1 

LE    JEU 

DE    L'HOMME 

D'AUVERGNE. 

G£  Jeu  a  un  grand  rapport  à  la  Triom^ 
plie  :  on  peut  jouer  depuis  deux  jufqirïL 
fix  à  lHommc  d'Auvergne ,  &  le  jeu  de  car- 
tes dont  on  fe  fert  eft  au  nombre  de  trente- 
deux  y  mais  (i  l'on  ne  joue  que  deux  çutrois^ 
il  ne  fera  que  de  vingt-huit,  parce  qu'oa  lè- 
vera les  fept  :  les  cartes  valent  leur  valeuc 
ordinaire  j  c^eft-à-dire  ^  Roi ,  I>ame  ,  Valet  ^ 
As ,  Dix ,  Neuf  ^  Huit  &  Sept ,  lonque  les 
Sept  y  font. 

Après  que  l'on  a  vu  à  qui  fera  ,  celui  qui 
eft  à  mêler ,  mêle  ^  Se  après  avoir  faij:  cou-; 
per  le  Joueur  de  fa  gauche ,  il  donne  à  cha* 
que  Joueur  cinq  cartes  par  deux  &  orois ,  ôc 
en  prend  autant  pour  lui  ^  après  quoi  il  tour- 
ne ,  &  la  carte  tournée  fait  la  Triomphe  ; 
alors  chacun  voit  dans  fon  jeu  pour  jouer  > 
de  même  qu'à  la  Bête  ,  $c  jorfoue  perfbnne 
n'a  pas  aflèz  beau  jeu,  on  àk;pafle ,  ils  peuvent 
fe  réjouir  en  ce  cas  ;  c'eft-à-dire,  tourner  I4 
carte  de  deflbus  qui  fera  la  Triomphe  à  la 

place  dçl^  première  carte  vomoé^  ionfow^ 
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Ta  en  tourner  jâfqu*k  trois,  fi  les  deux  pre- 
mières n'ont  accommodé  aucun  des  Joueurs; 
celui  qui  joue  doit  faire  pour  gagner  trois 
levées ,  ou  bien  les  deux  premières  »  fi^lies 
jfont  partagées. 

L'on  verra  plus  clairement  par  les  Règles 
ci-après  la  manière  dont  on  doit  jouer  ce  jeu^ 
<lont  la  Partie  eft  ordinairement  à  fèpt  jeux> 
mais  qu'on  pourroit  pourtant  ^re  ^  ou  plus 
courte  j  ou  plus  longue. 


RegUs  du  Jeu  de  l^ Homme  d'Auvergne.  .  ' 

L  T  Qrfque  lé  jeu  de  carte  eft  faux  on  re^ 

X-^^t ,  &les  coups  précedens  font  bons» 
&  même  celui  où  l'on  l'auroit  reconmi  fdxjc^ 
û  le  coup  étoit  entièrement  fini  de  jouer. 
'  II.  Celui  qui  donne  mal  perd  uo  jeu,  & 
remclé. 

.    III.  Lorfque  celui  qui  mêle  trouve  une 
ou  -plufieurs  cartes  tournées,  on  rèfatcle  jeu« 

IV.  Celui  qui  tourne  le  Rjoi  de  Triomphe 
en  làîfant  la  Triomphe ,  c*cft-àrdîre  ^  en  tour- 
nant la  carte  de  defius ,  ou  de  deilbus  leT»» 
Ion  ,  gagne  mi  jeu  pour  chaque  Roi  qu'il 
tourne. 

Y.  Celui  qui  a  en  main  le  Roi  de  la  cou-' 
leur  qui  retourne ,  gagne  ua  jeu  pour  ce  Roi» 
&  il  en  gagneroit  encore  autant  qu'il  auroic 
d'autres  Rois  avec  celui  d'Atout. 

V I.  Celui  qui  joueafant  fon  tour  perd  on 
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jeu ,  au  profir  du  jeu, 

VIL  Celui  qui  renonce  perd  la  Partie  , 
c'eft-à-dire,  qu'il  ne  peut  plus  y  prétendre. 

^11.  Celuiquiwit  jouer  &  perd  le  jeu  > 
cft  démarqué  d'une  marque  au  profit  de  ce- 
lui qui  gagne. 

IX,  Celui  qui  a  en  main  le  Roi  de  Iacou<^ 
leur  tournée  en  defibus  le  Talcm ,  &  qui  fait 
Triomphe ,  a  le  même  dmitque  telui  qui  l*a 
de  la  première  carte  tournée  5  c'cft-à-dirc  ^ 
qu'il  marque  un  jeu  pour  fon  Roi  ^  &  un  pour 
cnaque  Roi  qu'il  auroîtencore,  pourvu  néan* 
moins  quil  n'ieût  pas  eu  déjà  dans  fon  jeu  le 
Hoi  de  Triomphe^,  pour  lequel  il  auroir 
marqué. 

.  X.  S'il  arrive  que  quelque  Joueur  ,v  aprèâ 
$*être  réjoui  ^  vienne  à  pendre  en  jouant  foû 
jeu  ^  le  Roi  de  la  Triomphe  précédente,  par* 
ce  qu'on  le  lui  couperoit^  chi  autrement,  ce- 
lui qui  feroit  la  levée  où  le  Roi  fèroit  j  ga^^ 
gneroit  une  marque  fur  celui  à  qui  feroit  le 
Roi  coupé ,  &  ainfi  des  autres  Rois  pour  lef-* 
quels  on  gagne  des  marques. 

Ce  Jeu  eft  aflèz  facile ,  pour  que ,  fi  l'on 
veut  faire  attention  à  ce  que  nous  en  avons 
dit^  l'on  puilïe  le  jouer  avec  fatisfedion  , 
ne  demandant  pas  d'ailleurs  une  étude,  com«* 
me  bien  d^autnes  Jeux,  y  donc  nous  avona 
donné  leS'Reglesi 
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LE     JEU 

DELA  FERME.' 

Quoique  ce  Jeu  foie  ancien,  il  ne  laifle 
pas  d'être  joué  en  beaucoup  de  Provins 
ces  ;  c*eft  efFeftivement  un  Jeu  de  Compas 
^e,  puifquil  en  eft  plus  beau ,  loriqu'il  y 
a  plus  de  Joueurs  :  on  joue  jufîqu'à  dix  ou 
douze  à  ce  Jeu.  Le  Jeu  de  carte  eft  compofi! 
<k  toutes  les  menues  ;  on  en  ôte  cependant 
les  huit,  parce  que  s'ils  yétoicnt  >  le  nombre 
de  (eize  arri\reroit  trop  (ouvent  j  &  l'on  dé* 
poflèdtffoit  trop  tôt  le  Fermier,  de  même  on 
lie  laiflè  que  le  iix  de  Coeur ,  levant  les  au^ 
ares  trois  fxx  5  parce  qu'il  feroit  trop  aifé  de 
gagner  à  cau/è  de  chaque  Figure  qui  vaut 
fix  j  &  des  dix<  Lefixde  Cœur  eft  appelle  pat 
excellence  le  Brillant,  ^ 

Vous  remarquerez  que  celai  qui  fait  feize 
par  le  moyen  dufix  de  Cœur,  gagne  par  pré*» 
ference  à  tout  autre  ^  à  cartes  égales  ;  car 
celui  qui  gagneroit  en  deux  cartes  ,  gagner 
loît  au  préjudice  de  celui  qui  gagne  avee 
trois  cartes  3  par  exemple,  miNeuf  &  un  Sept 
ga^eroient  fïir  un  Sept  ^  un  Six  &  un  Trois  ; 
mais  lorfque  le  nombiHC  de  cartes  eft  égal,  ce«* 
lui  qui  a  la  Primauté  gagne ,  à  moins  que 
comme  nous  avons  d^a  dit^  on  ne  fît  lesièt'* 
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ze  à  cartes  égales  par  le  Six  de  Cœur  ^  qui 

gagne  fur  la  Primauté. 

Le  Fermier  eil  l'un  des  Joueurs  qui  prend 
la  Ferme  au  plus  haut  prix  y  (bit  a  dix  ^  à 
quinze ,  &  à  vingt  fols ,  &  ainfi  plus  haut  oa 
plps  bas ,  félon  que  Ton  fait  valoir  les  Jet- 
tons. 

Uargent  convenu  pour  la  Fcîme  cft  d'a^ 
bord  mis  à  part^  &  celui  qui  dépoflêde  \t 
Fermier ,  le  gagne. 

Celui  qui  eft  le  Fermier  mêle  toujours  après 
avoir  iàit  couper  le  Joueur  de  fa  gauche  ;  il 
donne  à  chacun  des  Joueurs  une  carte  da 
defTus  du  Jeui  enfuite  il  en  donne .  du  de& 
fous  du  Talon  à  qui  en  demande  en  com- 
mençant également  par  fa  droite ,  &  chacun 
à  Ton  tour  une  carte  après  l'autre  autant  que 
chacun  en  defire.  Il  efî  libre  à  celui  qui  a  un 
certain  nsxnbre  de  points  &  qui  craint  de 
palier  le  nombre  de  leize,  de  s'y  tenir  ,&  de 
ne  point  prendre  de  cartes  ;  on  ne  paye  en  ce 
cas  rirn  au  Fermier  \  celui  qui  ayant  pris  une 
ièconde  cane  y  padè  le  nombre  de  feize  qui 
cft  le  nombre  qu'il  feut  faire  pom:  dépoflè- 
der  le  Fermier  y  lui  paye  autant  de  Jetton$ 
qu'il  le  furpailè  de  points  \  par  exemple ,  fi 
ayant  un  Neuf  en  main ,  il  lui  arrive  un  Dixj 
it  payera  trois  Jettons  au  Fermier,  parce  que 
aix-neuf  qu'ila ,  furpaflê  feize  de  trois  points^ 
bi  ainfl  des  autres  à  mefure. 
.    A  l'égard  de  la  valeur  àic^  cartes  y  elles 
Talent  toutes  ce  qu'elles  font  marquées ,  l'As 
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fùixt  un  point  ^  &  ainfî  des  aatres  »  &  clubt 
que  figure  pour  dix.  ; 

Lorfqu'on  a  un  point  approchant  de  feîzc, 
â  eft  bon  de  s\  tenir  pour  deux  raifbns  ;  l£ 
première,  cpe  Ton  nerifque  pas  de  payer  au 
Fermier  j  &  la  féconde ,  que  l'on  peut  ga-^ 
gner  le  letton  que  chacun  a  mi6  au  Jeu,  ôc 
que  celui  qui  a  le  point  le  plus  près  de  feiz^ 
2tt-de({bus  >  gagne ,  lorfqu^il  n'y  a  perfonne 
qui  dépoflède  le  Fermier  ;  car  celui  oui  dé^ 
podède  le  Fermier  ^  gagne ,  non  ièulementr 
le  prk  de  k  Ferme  j  mais  encore  les  Jettooaf 
que  chaetm  a  mis  au  Jeu.> 
.  Celui  qui  a  dépofledé  le  Fermier^  devient 
Fermier  kt-même ,  à  moins  que  Von  ne  foiir 
convenu  qn'<m  le  fera  toujours  ,  ou  chacuif 
le  fera  à  £>n  tour ,  auquel  cas  celui  qui  doîç 
être  Fermier  prend  les  cartes  &  donne  à  cha-r 
que  Joueur,  comme  nous  Tavons  déjà  dit. 

Obièrve?  que  chaque  Fermier  doit  mettre' 
eq  lieu  de  fureté  le  prix  convcnur  pour  la^ 
Ferme  que  celui  qui  dépotTede ,  gagne.- 

Il  en  eft  indemnifé  au  moyen  des  jettdlCf 
que  ehaqiie  Joueur  lui  donne  da  furplua  det^ 
ieize  points. 

'  Remarquez  qu'il  eft*libi:ie  à  un  Joueur  t^e 
dtaiandèr  au  Banquier  tant  de  cartes  qu'ill 
yevLtp  'A  ne  le  peut  qa'à  feit  tour  ,.  6c  l'une^ 
aprdsf  Tautre. 

L6rfqu*il  y  a-  déur  poin ts^gaux.  pour  tirctf 
te  jeu ,  celui  qui  a  la  Primant ,  le  gagne.  It 
j  a-uoe  aatjremamcrede  jpuetla  Fèrme^q^ 
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eft  mouis  ra^uÉ^e,  noai^  quin'eft  pas moiiuf 

xéjouiflânte. 


j^Htre  manière  de  jouet  U  Ferme. 

ON  joue  avec  le  même  j«u  de  carte  r 
ùi^s  l'on  revoie  à  qui  fera  ,  Ôca  cette 
manière  de  jouer  ,  celui  qui  tient  les  cartes, 
ptelid  pour  lui  comme  pour  les  autres ,  une 
&  pluueuFscartesafon  tour,  s'il  le  juge  con- 
▼enable  pour  parvenir  au  nombre  de  fèize  ; 
il  n'y  a  rien  autrement  qui  compta  la  Fer* 
me  y  qui  fe  forme  par  les  jettons  y  que  ceux 
qui  padènt  feize ,  payent  à  la  Fermer  au  lie» 
^ue  c'eft  au  Fermier ,  lorfqu'ily  en  a  un ,  & 
Âihlî  celui  qpi  ga^ne  la  Ferme  >  gagne  tous 
ces  jenons  ramadez ,  &  le  jetton  que  chacun 
a  mis  au  jeu  ,  Se  que  celui  qui  a  le  Point  le 
plus  près  de  feize ,  au-deflbus  ,  gagne  IwC- 
^ue  perfonne  ne  gagne  la  Ferme  >  en  obfèt- 
vant  toujours  que  lorfque  le  Point  cft  égal , 
éeluiquiala  Primauté  l'emporte  :  chacun 
fm  à  Ton  tour  >  il  y  a  beaucoup  plus  d'égal 
lité  à  cette  manière  de  jouer  j  on  n'y  pren« 
dra  même  pas  moins  de  plaifir. 

Il  n'y  a  point  d'autre  règle  à  ce  Jeu ,  qui 
»e  demande  point  d'ailleurs  ni  une  grande 
attention  ^  ni  un  filence  régulier  ,  comme  la 
j^tûpart  des  autres  jeux  de  cartes* 
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LE     JEU 

DU     HO   C- 

CE  Jeu  fl^deux  noms  r  içavoîr ,  le  Hoc 
Mazarin  &  le  Hoc  de  Lyon ,  il  fe  joue 
diâèremment ,  mais  comme  le  premier  eft 
plus  eii  ufage  que  l'autre ,  on  fe  contentent 
d'en  parler. 

Le  Hoc  Mazarin  fe  joue  à  deux  ou  trois 
per(bnnes  5  dans  le  premier  cas  on  donne 
quinze  Cartes  à  chacun ,  &  dans  le  fécond  > 
douze  :  le  Jeu  eft  compofîde  toutes  les  petites^ 

Le  Roi  levé  la  Dame  &  aînfi  des  autres  fuirr 
▼ant  l'ordre  naturel  descartes. 

Ce  Jeueftune  efpece  d'ambigu  9  puifqu'il 
cftmêlé  de  Piquet  ^  du  Berlan  &  de  la  S&« 
quence;  appelle  ainfi^  parce  qu'il  y  a  iix  ca&r 
«es  qui  (ont/Zo^. 

Les  Privilèges  des  cartes  qui  font  Hoc ,  eft 
^'elles  font  aflurées.àceluiquilcs  joue,  & 
<|u'il  peut  s'en  fervir  pour  telles  cartes  que 
bon  lui  femble. 

Les  Hocs  font  les  quatre  Rois ,  la  Dame  de 
Pique  &  le  Valet  de  C^eau^  chacune  de 
cescartes  vaut  un  letton  àceluiqui  lajette. 

Après  avoir  réglé  le  temps  que  l'on  veut 
jouer ,  mis  trois  lettons  au  Jeu  que  l'on  fait 
Woirce  que  l'on  veurA  dont  l'un  eft  pour 
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k  Pdûir;  le  feeotuL»  pour  k  Séquence  dr  Ir 
ooifiéme  potir4e  Tricon  »  que  Meiïames-1^ 
Fnides  appellent .  Ficdon  ouTriolet»  on  voir 
tà^quî  fetà  &  celui  qui  doit  faire  ayant  mêlé 
I1&  fait  couper  à  fa  gauche  >  diftribue  lencxi^ 
fHoe  de  cartes  que  nous  avons  dit  d-devant. 

Le  premier  commence  paraccufèrle  poinr 
ou  à  dire  pa(Tè V  s'il  vei^qu'il  eft  petit,  ou  à 
Hïnvier  s!il  Ta  haut  ;  s'il  pa(Ir  &  que  les  au* 
très  renvientrcn  di{an&aeux\>  ttoîs^  ouqua-» 
'  tre  au  points  il  y  peut  revenir  ;^on  nepeup 
renvier  (ur  celui  qui  renvie,que  julqu^à  vingt 
Jettons  au-defliis ,  &ainj(idê  ceuxquiriuivent^ 
en  montant,  toujours  de  vingt;  l'on  peut  de 
inoins  fi  l-on  veut  ^  Se  celui  qui-  gagne  le 
point ,  le  levé  avec  tous  les  renvis ,  lans  que 
les  deux  autres  foientobligi^delui  rien  don- 
ner. 

Cela  fait  on  accufe  la  Sequencr,  ou  hihm 
on  dit ,  paâè  pour  y  revenir ,  fi  on  le  juge  ^ 
propos,,  au  cas  qu«  les  autres  renvient  de 
kur  Sequence>  &  pour  lors  le  premier  quia 
galle  ,  peut  ea  être. 

Quand  il  n'y  a  point  de  renvi,  ôe  que  le 
Jeu  eft  (iraple,  celui  qui  gagne  de  la  Sequeiv* 
ce ,  tire  un  jecton  de  chaque  Joueur  poui 
dxaque  Séquence  fimple  aù'il  a  en  main  ;  la 
première  qpt  vautrfàit  valoir  les  mokidresà 
celui  qui  l'a;  delà  Séquence  on  paflè  au  Tii« 
coa  qu'on  renviede  même^ue  le  point. 

Le  point  eft  comme  il  a  été  déjà  dit,  plu» 
Arurs  caiites  d'uae  même  couleur }  celui  qui 
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nr  a  darantage^  gstgne  le  ^nt  &lor/queI«r 
nombre  de  cartes  eft  égal ,  celui  quia  lepliif 
haut  painCy  gagne:  l^As  vaut  un  point,  &  \ef 
Figares  Dix^  le^  autres  cartesce  qu>'eUes^ont 
Biarquées. 

La  Séquence  c'eft  trois  <farWsd*îMie  même 
couleur  qui  fe  fuivent  v  k  Séquence  de  qua^ 
ttc  cartes^  vaut  mieux  que  celle  de  trois ,  celle' 
de  cinq  que  celle  de  quatre  &  ainfi  des  b,}î^ 
tres;&  lorfquele  nombre  de  cartes  eft  égat^ 
celui  qui  a  la  plus  haute  Séquence,  gagne  f 
2>ame  >  Valet  ôcDix  eft  la  plus  forte  Sequen^ 
ce  fimple ,  6c  la  dernière  eft  My  Ikux  8t 
Trois. 

Le  Tricoffeft  trois  As,  tit)isDteux^  &  amiS 
des^  autres- cartes  en  montant  julques  aux 
Damesw 

Mais  fi  pat  Razard  Pon  paflfe  du' Point , 
de  la.  Séquence  &  du  Tricon ,  Se  que  par 
con/cqxienf.  on  ne  tire  rien^  on  double  l'En- 
jeu pour  le  coup  fui^^nt  ,&  celui  qui  gagne, 
gagne  double^  encore  qu'il  ail  fbn  Jeu  fimple 
&  tire  outre  cela^  un  Jetton  de  chaque- 
Joueur. 

Loc{qu-on  a  Séquence  oa  Tieire  de  Roi  ,. 
quoique  l'Enjeu  ne  fbit  que  fimple,^rt  en* 
paye  deux  à  celui  qui  gagne;  onen  donne 
autsant»  à  celui»  qui  gagne  une  Séquence  Gm*^  ■ 
ple^  lorfqu'il  a  en  main  une  Séquence^de  qua-^ 
tte  cartes ,  c'eft-à-dire  ,  une  quatrième  de 
quelqjLie  carte  que  ccpuiflèétre^iurqu-au  Va*^ 
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Si  le  Jeu  eft  double,  on  en  paye  dacin» 
quatre. 

On  donne  trois  Jectens  pomrla  quai^iéme 
de  Roi ,  quoique  k  Jeu  ne  ibk  q)ic  fim]^e  > 
&  Gx  quand  il  eft  double. 

On  donne  trois  Jetons  à  celai  ^ta»  gagne 
la  Séquence  avec  une  Quinte^  c'^àniiref 
cinq  cartes  de  fuite ,  &  &&  lorfipxele  Jeu  eft 
double. 

Celui  qui  a  une  Quinte  de  Séquence  du 
Roi  y  quoique  TEnjeu  ne  fbit  que  iimple  y 
gagne  de  chaque  Joueur  quatre  Jettons  i$ 
huit  n  le  Jeu  eft  double;  on  ne  paye  pas  dan 
vantage  pour  lesfîxiémes^&c.  • 

Lorfque  le  Jeu  eft  (impie ,  celui  qui  ga* 
gne  le  Tricon  tire  deux  Jettons  de  chaque 
Joueur ,  &  lorfqall  eft  double  ^quatre. 

On  en  paye  quatre  pour  trois  Rois,  lorfque 
le  Jeu  eft  foiple  ,  &  autant  pour  quatre  Da-» 
mes,  quatre  Valeis,  &c.  Et  l'on  double  lort 
que  le  Jeu  eft  double.  Quatre  Rois  au  JeU' 
nmple  en  valent  huit  &  au  Jeu  double ,. 
fèize  :  bien  entendu  qu'on  ne  paye  les  Jet- 
tons  qu'à  celui  qui  gagne ,  lequel  au  milyen 
d^une  Séquence  hafite  peut  en  foire  pafifèr 
des  inférieures ,  comme  il  a  été  déjà  dit, de 
de  même  au  moyen  du  plus  haut  Tricon ,  s^ea 
fait  payer  des  moindres  qu'il  auroit  au  Je» 
ûrdinaire. 

Il  eft  permis  de  renvier  au  Tricon,  oomme 
ait  Point  &  à  la  Séquence. 

Après  avoir  parlé  des  rétributions  &  avac^ 
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tages  qii^on  peut  tirer  des  Points  »  Séque 


dont  les  cartes  doivent  être  jouées.  Lavoid.- 
Par  exempk ,  fuppofé  q.ue  le  premier  des> 
trois  Joueurs  ait  en  main  un ,  deux ,  trois  9< 
quatre^  ou  autres  canes  ainii  de  fuite, quoi* 
qu'elles  ne  foient  point  de  la  niême  couleur^ 
&  que  les  deux  autres  n'ayent  pas  de  quoi 
mettre  au-<le(Iùs  de  la  Carte  où  il  s'arrefte  , 
la  dernière  carte  qu'il  a  jetccc  ^  lui  eft  Hoc  , 
&lui  vaur  un  letton  de  chaque  Joueur^  & 
H  recommence  parles  plus  bafles ,  parce  qu'il: 
y  a  plus  d'efpcrance  de  rentrer  par  les  haur 
«es  5=  &  fi  par  exemple  il  joue  l'As ,  il  dira 
un  ,  &  s'il  n'a  pas  le  deux  ^  il  dira  fansdeux»; 
&  celui  qui  le  fuit  ^  &  qui  aura  un  deux  ,1er 
jettera,  &  dira  s  deux,  tioisj  quatre ,  &  ainft 
des  atutres ,  jufqu'à  ce  qu'il  manque  d«  hc 
carte  fui  vante  qu'il  dira ,  par  exemple  ,.  Sept. 
£ins  Huit ,  &  ainfi  des  autres>  &  lorfque  le»* 
autres  Joueurs  n'ont  pasla  tarte  qni  manque? 
à  celui  qui  joue  y  la  dernière  carte  qu'il  a  je^. 
tséc  lui  eft  hoc  ,-&  lui  vaut  un  Jettoo-de  chsu., 
que  Joueur  y  il  en  eft  de  même  de  toutes  les>* 
^tres  cartes ,  comme  de  celles  dontonvietic 
de  parler  >  Se  lorfque  le  Joueiu:  fuivane  ce* 
lui  qui  dit  par  exemple  ^  quatre  fans  cinq^ 
n'ayant  point  de  cinq,  aimHoc^il  peutl'en>« 
ployer  ptkir  lé  cinq  ,  comme  il  xété  dit ,  lesr 
Hocs  vaUn^cequ'^aai  Teutqa'iU.vaillcjic>  £t 
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âtors  ff  commence  à  jôucfr  par  telle  esne 
qu'il  ju^e  plus  avont^geufe  à  fonJeu^yJSc  il 
gagne  mi  Je^on  de  chaque'  Joueur  pô»  lo 
Hoc  qu'il  a  joué. 

U  faut  autant  qu'ion'  le  peut  cfietdier  te 
moyen  de  fe  défaits  de^  Tes  canes  à  ce  Jeu  ^ 
puifqu'on  paye  deu!3r  Jectoft^  pour  chaqae 
earte  qui  cefte  en  main  depuis  dix  jufqu'i 
douze  ^  &  un  pour  chaque  carte  au-denous^ 
de  dix.  Si  cependant  û  n'en  rcftoit  qu'une^  oit; 
payerpit&c  lettons  poo F  cette  feule  carte>  Sc 
quatre  lettons  potn-deuXr 

Celui  qui  a  cartes- blanches  ,  €*eft-à-direy 
n'a  point  de  Figuïe^  dans  Ton  Jeu ,  gagne  pouif 
Gela  dÊc  Jettons  de  chaque  Joueur- 

Mais  s'il  Te  trouvoir  que  deux  des^  Joueurs 
euilènt  les  carres  blanches  ^  le  tiers  ne  paye^" 
toit  rien  ni  à:  l'un  ni  à  l'autre; 

Celui  qui  p3rmégarde:en  jettanrpar  exenv 
pJe  un  quatre,  dircit  quatre  fànscinq  ^&  quî 
cependant  auroit  un  <:inq  dans  Son  Jeu,paye- 
roità  caufe  de  cette  méprife  cinq  Jettons^  ^ 
chaque  Joueur  y  s'ils  te  découvroient. 

Celui  qui'accufe  moins  de  point  qu'il  n'e* 
itynepeutyrevenirjainfî,  slJpcrd  le  point 
par-là  5  c'eft  tant  pis  pour  luk 

Ce  Jeu  fera  fort  divertifl&nt,  s^il  eft  joué? 
de  cette  ^on  :  il  feroir  kiucîle  d'en  donner* 
lips  Regbssleparémienr^  puij[que  les  ReRksquii 
^peuvent  être  particulières  V  font  decailléc» 
t^-devant;&quelesgenei-ales  lui  font  coniF< 
^eun^^vec  toute^forte$4e  Jeux  dccittces,    . 
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L  E      JEU 

P  U    P  O  Q_U  Ë 


LE  Jeu  du  Poque  a  beaucoup  de  rapport 
au  Hoc  ;  on  y  joue  depuis  trois  perfonnes 
jufqu'à  fîx  ;  les  cartes  font  au  nombre  de 
trente-fijr,lcw^que  l'on  eft  fix  j  mais  fi  l'on  n*é- 
toit  que  trois  ou  quatre  >  on  en  ôteroit  les 
Six  y  Se  le  jeu  ne  feroit  que  de  trente-deux, 

Aprèsavoir  vûà  qui  rcra^celui  qui  doit 
mêler,  ayant  iàit  couper  à  fa  gauche, donne 
à  chacun  des  Joueurs  cinq  cartes  par  deux 
&  trcMS. 

Il  y  a  de  l'avantage  d'avoir  la  main:  pour 
la  conunodité  des  Joueurs ,  ils  doivent  pren« 
dre  chacun  une  PrifeouEnjeu»  qui  eft  ordi- 
Dairement  de  vingt  jettons,  &  quatre  Fi- 
ches ,  qui  valent  cinq  jettons  chacune,  Sc 
dont  on  met  la  valeur  u  naut ,  &  fi  bas  que 
Ton  veut. 

On  a  fix  Poqucs ,  c'eft-à-dîre  ,  fix  manie- 
rez de  petits  Cafîètins  de  la  grandeur  d'une 
carte ,  Sc  fort  bas  de  bord;  on  les  met  fur  1^ 
Table  tout  de  fuite  l'un  contre  l'autre  ,  Se 
chacun  de  ces  Poquesou  Caflètins  a  fbn  nom 
écrit}  l'utxeft  msurqué  As^  L'autre  Roi^  im 
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autre  Dame  ;  Pautre  Yalet  ;  un  autre  Dix  Si 
Neuf  ^  &  enfin  le  fixiéme  eft  taarqué  le  Po- 
que^  on  met  d'abord  un  jetton  dans  chaque 
Poque ,  &  puis  celui  qui  a  mêlé  ayafït  dif- 
tribué  les  cartes ,  comme  il  a  été  dit  ^  en  tour- 
ne une  fur  le  Talon  ;  &  fi  c'eft  une  de  celles 
qui  font  marquées  fur  les  Poques  ^  comme 
par  exemple,  s'il  tourne  un  As ,  un  Roi^upe 
Dame>  un  Valets  ou  Dix  ^  il  tirera  les  jer-' 
tons  qui  font  d&n&  It  Poque  marqué  de  là 
carte  tournée. 

Après  cela. chacun  voit  fon  jeu,&  exami« 
ne  s'il  n'a  point  Poque  ;  c'eft-à-dire  j  s'il  n'a 
point  deux,  trois  ,  ou  quatre  As,  &arnfide» 
autres  cartes  au-deâbus,  les  As  étant  les  pre^ 
iDieres  cartes  du  jeu. 

Celui  qui  eft  à  parler,  doic  dire 'pour  Ic^ 
ver  lePoque^  je  Poque  d'unjetton>dedcux, 
ou  de  davantage  s'il  veut  ;  &  fi  ceux,  qui  la 
fiiivcnt  l'ont  aullî ,  ils  peuvent  teilir  au  prix 
où  eft  porté  le  Poque  y  ou  bien  renvier  dà 
ce  qu'ils  veulent ,  ou  l'abandonnerfàns vou- 
loir hazarder  de  perdre  le  renvi  qu'il  fau»- 
droit  payer  s'ils  perdoient. 

Après  que  les  renvis  ont  été  faits  ,.chacxift 
dit  quel  eft  fon  Poque  &  le  met  bas  ,&  ce- 
lui qui  a  le  plus  haut  gagne,  non  feulement 
^  qui  eft  dans  le  Poque,  mais  encore  toua 
ks  renvis  qui  ont  été  faits.  Quand  quelqu'un 
dés  Joueurs  dit  je  Poque  de  tant  ,  &  que 
perfonnene  répond  rien  là- deflus;  fbit  qu'os 
n'ait  pas  Poque  >  ou  qu'on  Tait  trop  bas,  U 
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lôuear  qui  a  parlé  lô  premier,  levé  le  Poque^ 
fans  être  obligé  de  montrer  fbn  jeu. 

Le  Poque  de  retour  ,  c^eft-à-dire  y  deux 
Sept  en  main  ,  &  un  qui  retourne ,  vaut 
mieux  que  deux  As  en  main  ,  &  ainfl  des 
autres  cartes  ^  à  plus  forte  raifbn  le  Poque 
de  trois  cartes  emporteroit  celui  de  deux  ^  & 
celui  de  quatre^  celui  de  trois 3  encore  que 
le  Poque  de  moins  de  cartes  fut  de  beaucoup 
fuperieur  par  la  valeur  des  cartes. 

Loriqufr  le  Poque  eft  levé  ^  on  voit  dans 
/on  jeu  fi  l'on  n^a  point  l'As ,  le  Roi ,  Isi 
Dame  ,  le  Valet ,  ou  le  Dix  de  la  couleur  d« 
la  carte  qui  tourne;  celui  des  Joueurs  qui  a 
l'un  oa  If  autre ,  ou  plufieurs.,  levé  lesPo* 
ques  marquez  aux  cartes  qufil  en  a  ^  as  ceux 
qui  nefont  pas  levez  reftent  pour  le  coup  fui- 
vant:  venons  maintenant  a  la  manière  dd 
jour  les  cartes. 

Il  faut  obfervcr  que  pour  bien  jouer  \ç% 
cartes  au  Poque,  on  doit  toujours  s'en  aller 
de  Tes  plus  balles ,  parce  qu'il  arrive  fbuvene 
que  ne  pouvant  rentrer  au  jeu  ,  çlles  refte^ 
roient  en  main ,  ce  qui  fevoic  ptéjudiciable, 
attendu  que  celui  qui  fe  trouve  le  plus  de 
cartes^  quand  un  des  Joueurs  s^en  eft  défait 
entièrement  ^  celui-là ,  dis-je ,  efl  obligé  de 
donner  autant  de  jettons  à  chacun.  q^'iL  & 
trouve  dÎ9S'  cartes  dans^  la  msàxi. 

Il  e(b  prudent  auffi:  de  fe  défaire  des  Ar 
i'abord  qa'on  le  peut ,  on  doit  les  jotiéff 
ivant  iwl%  les  autres  i  Quiiqu'o»  oc  mquc 
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pas  pour  cek  de  perdre  la  primauté  à  tsnft 
qu*on  ne  fçauroit  mettre  de  carte  -ipardeffiis. 
Se  enfuite  jouer  Tes  cartes  autant  de  fuite 
qu'on  peut ,  comme  par  exemple  ,  Sept  t 
Huit  y  Neuf  y  &c.  ou  autres. 

Suppofé  donc  qu'on  commence  à  joues 
par  un  fept ,  ondira  fept^  huît>  fi  on  en  a  le 
nuit  de  la  même  couleur  ;  autrenient .,  il'fsuk 
dra  dire  fepi  fans  huit  ;  &  celui  qui  a  le  hait 
de  cette  mtème  couleur ,  le  joue  &  contintie 
de  jouer  te  neuf  de  la  même  couleur ,  s'il 
Ta  3  &  autrement  >  il  dit  fans  neuf  ^  &  ainfi 
des  autres  ;  &  fi  tous  les  Joueurs fe  trouvent 
Ans  avoir  ladite  Carte  qu'on  a  appeUée^ce^ 
lui  qui  a  pa^é  le  premier ,  joue  la  carte  de 
(on  jeu  qu'il  veut&  la  nomme  de  k  même 
manière  ;  cela  s'obferve  de  la  forte  jufqu'à 
ce  qu'un  des  Joueurs  fe  foit  défait  de  toutes 
fes  cartes  3  &  celui  qui  s'en  efl  défait  le  pre- 
mier, tire  un  jettonde  chaque  carte  que  to 
Joueurs  ont  en  main  i  lorfqu'il  a  fkii  y  fans 
que  cela  empêche  que  celui  qui  en  a  davan*^ 
tage  9  paye  à  chaque  Joueur  autant  de  jec« 
tons  qu^il  a  de  cartes  en  main. 

Ce  jeu  fera  aflez  amufant  fr  Pon  fc  con- 
forme aux  Règles  qu'on  a  données  ci-de« 
tant;  il  eft  même  de  Commerce,  Se  ne  de- 
mande pas  une  fort  grande  application  s 
puifque  le  jeu  de  chacun ,  fè  fsut  fans  qu'il 
y  penfepar  les  cartes  qui  font  jouées.  Il  eft 
bon ,  lorfqu^on  efl  premier  d^avoir  plufieurs 
cartes  d'une  couleua:  8c  toi^ours  d'avoic  do 
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Sàttfes  hautes  étant  de  beaucoup  plus  aifé  de 
s'en  défaire. 

;         L  E       J  E  U 

DU  ROMESTECQ^ 

LERomeftecq  quîeftun  Jeuaflèzdifficile^ 
tire  TEtimologie  de  ion  nom  de  Rome\ 
qui  eft  un  teone  du  Jeu  ^  &c  Stecq  qui  en  eft 
un  autre. 

Les  csytes  avec  lefqueUes  on  joue  ce  Jeu  ^ 
iônt  au  iiQmbre  de  trente-iîx  ;  c'çft'à-dire  > 
dep|ii$  les  St^ois  jufques  aux  ibc. 

On  peut  jouer  à  ce  Jeu ,  deux ,  quatre  ou 
fix  perlonnes;  quand  c^eft  à  quatre  eu  à  (iXf 
oh  voit  à  qui  fera  enfemble  ^  &  fi  l'on  efl  fix  9 
le  Joueur  du  milieu  prend  les  cartes  3  &  les 
donne  à  couper  à  celui  du  milieu  de  l'autre 
côté  pour  voira  qui  fera  \  celui  qui  tire  la 

{>lus  naute  cane  peut  Biire  ou  ordonner  à 
'autre  de  mêler;  il  y  en  a  qui  pi^tendent  au.e 
c'efl  un  avantage  de  faire  quandpn  |ouç  jfix, 
&,-fi  l'on  ne  joue  xjue  Quatre  perfonnes  3  ce* 
lui  qui  çoupelaplusbellecarte^donne;  car  il 
y  a  pourlprsbeaucoupd'avantagepour  celui 
qui  Joue  le  premier  y  ce  qui  arrive  en  ce  cas  » 
puifque  celui  qui  eft  à  la  droite  de  celui  qui 
mêle ,  eft  {oq  Compagnon  >  avec  lequel  il  fe 
CQOQunumque  lejeu* 
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Celui  qui  fie  fait  point ,  marque  ordinaire* 
ment  le  jeu ,  &  pour  cela  il  prend  des  jettons 
dont  il  marque  le  nombre  de  points  dont 
l'on  cft  convenu  y  au  défaut  de  jettons  ^  onfe 
£èrt  d*une  plume  ou  crayon. 

La  partie  eft  ordinairement  de  trentc-fix 
points^  lorfqu'on  joue  (ix ^&  àdeuxou  qua- 
tre Joueurs  elle  eft  de  vingt-un ,  quoique  cela 
dépende  de  la  volonrédeceux  qui  jouent, de 
tneme  que  de  fixer  la  valeur  de  la  Partie. 

Celui  qui  doit  mêler ,  après  avoir  fait  cou- 
per à  fa  gauche ,  donne  à  chaque  Joueur  cinq 
cartes  par  deux  fois  deux  >  &  puis  une,oa 
fcien  par  nois  &  deux  ^  n'importe  pourvu 
qu'il  obferve  de  donner  de  la  même  manière 
pendant  tout  le  courant  de  la  Partie  ;  il  n'y  a 

Î)oint  de  Triomphe  à  ce  Jeu,  &le  Talon  refte 
iir  la  Table  fans  qu'on  y  touche. 

Il  faut  obfèrver  que  l'As  eft  la  prenueit 
carte  du  Jeu  ,  levant  le  Roi  :  le  refte  des  car- 
tes fuit  fa  valeur  ordinaire;  mais  pour  qu'une 
carte  fuperieure  enlevé  une  inférieure ,  il  faut 
qu'elle  foit  de  la  même  couleur ,  car  autre- 
ment l'inférieure  jettée  la  première  levé  la 
"fuperieure  en  une  autre  couleur. 

Mais  avant  que  de.  paflèr  outre  ,  comme 
îl  y  a  des  termes  en  ce  jeu  qu'il  eft  bon  de 
fçavoir ,  pour  en  avoir  une  parfaite  intelli- 
gence, il  faut  en  donner  l'explication  :  la 
voici. 

Il  y  a  le  Vïrltcque ,  le  Double  Ningre  j  le 
Triche,  le  Village^  la  D^iAU R9m,h  RÎm^ 
&  le  St(C(i. 


DU  ROM  ESTE  CQ,  }ri 
On  appelle  Vlrltcque^  lorfqu'il  arrive  en 
main  à  un  Joueur  quatre  As  ^  quatre  Rois.» 
ou  quatre  -de  quelqu'autre  point  que  cefoit^ 
enoofervant  que  le  plus  haut  emporte  le  plus 
bas  )  &  celui  qui  Ta,  gagne  la  Partie. 

Le  Double  Ningre  ,  c'eftdeux  As  avec  deux 
Rois,  ou  deux  As  avec  deux  Dix,  avec  deux 
Rois^  &  ainddes  autres  quatre  cart;es  de  deux 
façons  arrivées  dans  une  même  main:}il  vaut 
crois  points  en  main  quand  on  ne  le  gruge 

f)as  ;  c*eft-à-dire ,  fi  la  Partie  Adverfe  ne  le 
eve  pas. 

Le  Triche  font  trois  As ,  trois  Rois ,  ou  au- 
tres cartes  au-deflcAis  arrivées  dans  la  même 
WMÎn  ;  file  Triche  eft  d'As  ou  de  Roi  &  qu'on 
l'ait  en  main  y  il  vaut  trois  ^  s'il  n'eft  point 
grugé. 

Les  deux  Dames  &  deux  Valets  d'une 
même  couleur  font  appellées  le  Fillage  >  de 
même  deux  Dix ,  &  deux  Neuf  de  même 
couleur  j  c'eft-à-dire  ,  que  s'il  y  à  une  Dame 
de  Pique  &  une  de  Carreau  ,  il  faudra  que 
les'Valets  fiaient  de  pareille  couleur, &ainfi 
des  Neuf  &  des  Dix ,  &  autres  cartes  infé- 
rieures ,  &  le  Village  vaut  deux  points  à  ce- 
lui qui  l'a  en  main. 

Double  Rome  eft  lorfqu'on  a  deux  As  5  ou 
deux  Rois  en  main  ;  elle  vaut  deux  points  ; 
&  lorfque  les  deux  As  ou  Rois  ne  font  point 
grugez  3  elle  en  vaut  quatre. 

La  Rome  y  ce  font  deux  Valets ,  deux  DiXj 
aa  deux  Neuf  ^  ou  deux  auaes  Gutes^  d'une 
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même  efpece ,  Se  elle  vaut  un  point  à 
qui  l'a. 

Le  Stecqe&,  unemarque  qu'on  effiicepour 
cdui  qui  hdt  la  dernière  levée. 

Il  faut  remarquer  que  quelque  carte  qu'on 
joue  &  idocit  les  termes  du  Rome-Stecq  font 
compofez  3  doit  être  nommée  par  (on  nqndf 
propre  au  jeu  s  par  exemple  >  il  Sam  toujours 
en  jouant  une  des  pièces  dire  ^  Double  Nin^ 

ri,  pièce  de  Ningre,  &en  jouant  une  de 
Double  Rome  »  pièce  de  Double  Rome  » 
&  ain(i  de  la  Rome  ;  de  même  pièce  deTri« 
che&  de  Vil^ge  ,&  ainfides  autres;  car 
autrement  celuiquiauroit  efiàcéfans  l'avoit 
dit ,  perdtoit  la  Partie  pour  avoir  manqué 
feulement  de  le  dire. 

Ainfi  en  jettant  les  deux  Dames  8c  les 
deux  Valets  qui  font  le  Village  »  il  finidoi 
dire>  pièce  4e  Village  y&c. 

r 

Règles  du  Rmefiecq.     :  - 

Sï.  /^  Ekî  qui  enxionnant  les  cartes  en  rt^ 
V^  tourne  une  de  celles  de  fa  Partie  Ad- 
verfe ,  eft  marqué  de  trois  jettons  de  fa  Par- 
tie j  mais  fi  la  carte  eft  pour  lui  ou  pour  fi» 
Compagnon  >  on  np  lui  marque  rien. 

IL  S'il  fe  trou  Vie  des  cartes  retournées 

ilans  le  jeu  &  que  les  Joueurs  viennent  à  s'eo 

appercevoir  ^  on  marquera  trois  jettons  pboi: 

celui  qui  (ait. 

ilL  Qiii  manque  à  donner  de  la  même 

manière 
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Tianîere  qu'il  a  commencé  ,  eft  marque  de 
xois  jettons  par  fa  Partie  &  le  coup  fe  joue. 

IV.  Celui  qui  domie  Gx  cartes  au  liçu  de 
:inq  ,  eft  marqué  de  trois  jettons  &  ôtera  au 
tiazard  une  de  ces  cartes  qu'il  mettra  dans  le 
Talon,  puis  continuera  à  donner  comme  au* 
paravant. 

V.  Qui  joue  devant  (on  tour  ^  reieve  (à 
carre ,  &  eft  marqué  de  trois  jettons. 

.  Vj.  Celui  qui  renonce  à  la  couleur  qu'on 
lui  jette  ^  &  dont  il  pourroit  fournir ,  perd  la 
Partie, 

VIL  Celui  qui  compteroit  ou  double 
Ningre  ^  ou  autres  avantages  du  Jeu  3  &  ne 
les  auroit  pas  >  perdroit  la  Partie  ,  fi  quelque 
Joueur  s*en  appercevoit. 

VI II.  Qui  joue  avec  fix  cartes,  ou  au- 
dedîis ,  perdlaPartie* 

IX.  Quife  démarqueroît  d*un  Jetton  de 
plus  qu'il  i>e  feroit  ^  perdroit  la  Partie. 

X.  Celui  qui  par  inadvertance  ou  autre- 
ment accuferoit  trois  marques  qu'il  n'auroit 
pas ,  perdroit  la  Partie. 

Voilà  à  peu  près  les  Règles  de  ce  Jeu  qui 
font  fort  leveres,  à  caufe  que  la  mauvaifè 
foi  peut  y  avoir  place;  cette  feverité  le  rend 
fort  pénible,  &  en  fait  une  étude  pour  tous 
les  Joueurs  «  fans  au'il  y  ait  pour  cela  une 
grande  fcience;l'u{age  apprendra  ce  qui  n'a 
pas  été  dit  ;  ce  qui  en  a  été  dit  étant  fuffifant 
pour  lever  Içs  difficultez  qui  peuvent  naître» 

Q 


•ji4  LE      JEU 

LE    JEU 

DE  LA  SIZETTE- 

LE  Jeu  de  la  Sîzette  qui  eft  très-peu  con- 
nu à  Paris,  eft  cependant  un  des  jeux  de 
cartes  des  plus  amufants  ,  il  demanae  avec 
une  grande  tranquillité  beaucoup  d'atten- 
tion. 

•  L'on  joue  fix  perfbnnes  à  ce  jeu ,  ce  qui 
lui  a  fait  donner  le  nom  de  Sizette  ;  l'on 
joue  trois  contre  trois  ^  placez  alternative- 
ment ;  c'eft-à-dire  ^  qu'il  faut  qu'il  n'y  ait 
pas  deux  Joueurs  d'un  même  parti  y  l'un 
près  de  l'autre. 

Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  Ton  joue^  eft 
de  treate-fix  cartes,  depuis  le  Roi  qui  en  eft 
la  première ,  &  le  Six  qui  en  eft  la  dernière. 

Comme  il  eft  avantageux  d'être  premier  à 
jouer  ^  l'on  voit  à  qui  fera,  celui  qui  tire  la 
plus  haute  carte  commande  à  celui  de  fa 
droite  de  mêler. 

Celui  qui  doit  mêler  ,  après  avoir  bien 
battu  les  cartes  &  fait  couper  celui  qui  eft  à 
fa  gauche,  donne  à  chaque  Joueur  en  com- 
imençant  par  fa  droite  ,  fîx  cartes  par  deux 
fois  trois  ,  &  non  autrement  ^  &c  tourne  la 
dernière  Carte  qui  eft  celle  qui  fait  la  Triom-? 
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Îhe  ;  après  quoi  ceux  qui  ont  la  main ,  c'eft-^ 
-dire  ^  qui  font  premiers  à  jouer  ^  exami- 
nent bien  leur  Jeu  >  &  l'un  des  trois  doit  le 
gouverner  5  il  eft  permis  à  chacun  de  dire 
ion  fentiment  ;  celui  donc  qui  gouverne  le 
Jeu  9  demande  à  chacun  ce  qu'il  a  ^  &  aprêf^ 
qu'il  eft  informé  de  leur  Jeu  ,  il  fait  jouer 
celui  qui  eft  à  jouer  premier  par  telle  cart6. 
qu'il  veut. 

Lorfque  le  premier  a  jette  la  carte  qu'il 
joue  y  ceux  du  parti  contraire  qui  n'a  encore 
rien  dit  du  jeu,  ie  demandent  Tun  à  l'autre 
le  jeu  qu'ils  ont,  ou  ils  le  difent  à  celui  qui 
prend  le  gouvernement  du  jeu  ^  &  après  qu*ils 
ont  convenu  de  leur  jeu ,  celui  qui  eft  à 
jouer  fournit  de  la  couleur  jouée ,  s'il  en  a  , 
&  ainfi  des  autres  >  ou  coupe ,  s'il  eft  à  pro- 
pos ,  &  qu'il  n'en  ait  pas  ;  celui  qui  n'a  pas 
de  la  couleur  jouée  ^  n'eft  pas  obligé  à  cou- 
per, encore  qu'il  le  puiflè>  fbit  que  la  levée 
(bit  à  Ces  amis ,  foit  à  fes  ennemis  ^  &  ceux- 
là  gagnent  le  jeu  qui  font  plutôt  trois  levées 
ou  le  gagnent  double,  lorfqu'on  les  Êdt  toutes 
fix. 

Ce  jeu  demande ,  conmie  nous  l'avons  dit, 
une  grande  attention  ,  particulièrement  à 
ceux  qui  gouvernent  le  jeu  ;  il  fuffit  qu'il  y 
ait  de  chaque  côté  un  habile  Joueur  pour 
que  la  Partie  fbit  égale. 

L'habileté  du  Joueur  confîfte  à  ce  jeu  de 
{çavoir  le  jeu  que  Tes  amis  ont  fans  le  trop 
laire  expliquer  >  &  de  fçayoir  ce  que  chacun 
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des  Advcrfaîres  a  ,  par  la  déclaration  quil 
en  a  faite  3  cela  regarde  ceux  qui  gouvernent, 
&  à  Pégard  des  Joueurs  qui  ne  font  que  dé- 
clarer leur  jeu  >  ils  doivent  ne  dire  de  leur 
jeu  que  ce  qui  eft  ncceflàire^  &  iuivant  que 
celui  qui  gouverne  leur  demande ,  afin  de  le 
cacher  aux  Adverfaires  &  ne  pas  expliquer 
les  renonces  que  Ton  peut  avoir,  fans  y  être 
engagé  par  celui  qui  gouverne  ,  &  qui  ne 
doit  faire  découvrir  le  jeu  qu'à  propos  ;  l'ex- 
périence &  un  long  ulage  de  ce  jeu  rendra 
habiles  ceux  qui  y  joueront  ,  &  ils  y  trou* 
veront  beaucoup  de  plaifîr ,  s'ils  le  jouent 
avec  la  tranquillité  que  ce  jeu  demande  i 
mais  pour  prévenir  les  incidens  qui  pour- 
roient  furvenir  on  fe  conformera  aux  Règles 
fuivantes. 


Règles  du  Jeu  de  U  Siz,ette. 

î.  T   Orfque  le  Jeu  de  cartes  eft  faux^  le 
JL/coup  ne  vaut  pas ,  mais  les  préccdens 

font  bons. 

I L  S'il  y  a  une  carte  tournée ,  l'on  remêle. 

III.  Celui  qui  donne  mal  perd  un  Jeu. 

I V.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  la  carte 
du  deflbus  &  qui  doit  faire  la  Triomphe  ^  la 
joint  à  fes  autres  cartes  ,  perd  un  jeu  &  re- 
mêle. 

V.  Celui  qui  en  donnant  les  cartes  tourne 
ttue  ou  plufieur§  cajrtcs  de  Tun  de?  Adver-î 
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faîres ,  perd  un  jeu  &  remêle. 

V  I.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux  , 
&  le  jeu  de  renonce  ne  fe  joue  pas  ,  &  l'on 
continue  à  mêler  comme  u  le  jeu  avoit  été 
joué. 

VII.  Celui  qui  ne  force  pas ,  ou  ne  cou- 
pe pas  une  couleur  dont  il  n'a  point  &  qu'il 
pourroit  couper  ^  ne  fait  pas  faute  ^  encore 
que  U  levée  ibit  à  fes  Adverfaires,  &  qu'il 
K)itle  dernier  à  jouer. 

VIII.  D'abord  que  la  carte  eft  lâchée  fur 
le  Tapis  ,  elle  eft  cenfée  jouée. 

IX.  Lorfque  deuxdesjoueurs  ont  leur  jeu 
étalé  fur  la  Table ,  il  faut  neceflàirement  que 
le  troifiéme  étale  auflî  le  fien,  pendant  que 
le  coup  fe  joue. 

X.  L*on  ne  fçauroît  changer  de  place  pen- 
dant une  partie  j  ni  même  pendant  pluueurs 
Parties  liées* 

5C  L  L'on  ne  peut  point  faire  couper  que 
par  celui  qui  eft  à  la  gauche  de  celui  qui 
mêle. 

XII.  Celui  qui  donneroît ,  fans  quecefût 
à  fbn  tour  ^  s'il  avoit  tourné  ,  le  coup  ièroît 
bon  &  l'on  continueroit  par  fa  droite  5  mais 
s'il  n'avoit  pas  tourné  ^  il  feroit  à  temps  d'en 
revenir  &  de  faire  mêler  celui  qui  le  devroit 
de  droit. 

XIII.  On  ne  peut  donner  les  cartes  que 
par  trois. 

XIV.  Celui  qui  a  joué  avant  fon  rang  , 
ne  peut  point  reprendre  fa  carte  ,  à  moins . 
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au  il  n'ait  pas  joué  de  la  couleur  jouée  dont 
il  peut  fournir,  auquel  cas  il  perd  un  jeu> 
&  le  jeu  fe  joue. 

XV.  Ceux  qui  quittent  la  Partie  avanc 
qu^elle  foit  finie  j  la  perdent. 

X  V I.  Celui  des  Joueurs  qui  tourneroîc 
une  ou  plufîeurs  levées  des  Adverfaires,  per* 
droit  un  jeu. 

Ce  jeu  eft  un  des  plus  rigides  que  l'on 
joue ,  puifque  la  moindre  faute  eft  punie  fè- 
verement  ;  Ton  a  jugé  à  propos  de  faire  ces 
règles  de  la  ib:te  ,  afin  d'obliger  chaque 
Joueur  à  avoir  l'attention  que  ce  jeu  demande 
par  la  crainte  de  faire  des  fautes. 

Vous  obfervcrcz  y  (]jue  fi  l'un  des  trois 
Joueurs  feit  une  faute  7  tous  les  Joueurs  du 
même  parti  la  fupportent. 

Obfervez  encore  que  lorfque  ceux  qui  font 
des  fautes  ^  n'ont  pas  des  points  à  démarquer 
pour  les  fautes  faites,  les  Adverfaires  lesmar» 
quent  en  leur  faveur. 

S(k  *iH)^  ^  ^y 'My '^y  M^ 

L  E    J  E  u 

DE   L'EMPRUNT- 

CE  Jeu  a  beaucoup  de  rapport  au  Hoc  ; 
mais  comme  il  y  a  quelque  différence  ' 
4ans  la  manière  de  le  jouer  ^  on  dira  feule* 
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ment  en  quoi  il  diffère  5  on  l*a  nommé  le  jeu 
de  l'Emprunt ,  parce  qu'on  n'y  fait  qu'em- 
prunter :  après  être  convenu  de  ce  qu'on  veut 
jouer  à  la  Partie  ,  comme  au  Hoc  5  &  vu  à 
qui  à  mêler,  celui  qui  doit  mêler  donne  à  cou- 
er  à  fa  gauche  j  &  donne  à  chacun  le  nom- 
re  de  cartes  qu'il  lui  faut ,  &  qui  eft  ,  lorA 
que  l'on  joue  fîx  perfonnes,  de  huit  cartes 
chacun  jlorfque  l'on  n'eft  que  cinq ,  dix  cha- 
cun ;  &  fî  l'on  n'eft  que  quanre  ,  chacun  au- 
ra également  dix  cartes  ;  mais  on  lèvera  les 
deux  dernières  efpeces  de  cartes  y  comme 
font  les  As  &  les  Deux  ;  &  à  trois  y  chacun 
aura  douze  cartes  ;  on  lèvera  en  ce  cas  en* 
core  une  efpece  de  cartes  qui  feront  les  trois, 
ainfi  de  quarante  cartes  dont  ce  jeu  eft  com^ 
pofé ,  il  n'en  reftera  que  quatre. 

Quand  celui  qui  eft  le  premier  en  carte  a 
jettcla  carte  de  Ion  jeu  qu'il  a  jugé  à  pro- 
pos ,  le  fécond  eft  oblige  de  jouer  celle  qui 
fuit,  de  même  couleur  ;  s'il  ne  l'a  pas  il  l'em- 
prunte de  celui  qui  l'a ,  en  lui  payant  un 
letton  pour  cela  ;  le  troifiéme  enfuite  eft 
obligé  de  jouer  auffi  la  carte  fuivante  ,  ou 
de  l'emprunter  de  même  ;  le  quatrième  fera 
de  même  y  &  ceux  qui  fuivront  auflîj  en  al- 
lant toujours  par  la  droite  jufqu'à  ce  qu'il 
n'y  en  ait  plus  de  cette  couleur. 

Celui  qui  eft  à  la  droite  du  Joueur  qui  a 
joué  la  dernière  carte  ,  ou  en  empruntant , 
ou  de  fbn  jeu,  recommence  à  jouer  une  car- 
te de  fon  jeu  de  telle  couleur  qu'il  lui  cou- 
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vient  ;  on  obfervera  la  même  manière  Je 
jouer  jufques  à  ce  que  l'un  des  Joueurs  fe 
foit  entièrement  défait  de  toutes  fes  cartes  ; 
le  premier  qui  s'en  eft  défait ,  gagne  la  Par- 
tie, &  tire  par  confequent  tout  ce  qu*on  a 
mis  au  jeu  ,  &  fe  fait  payer  encore  ce  dont 
on  eft  convenu  pour  les  cartes  qui  reftent  en 
main  aux  autres  joueurs. 

Mais  fi  y  ayant  au  Talon  quelque  carte  de 
la  couleur  jettée  ,  on  ne  pouvoit  par  confe- 
quent l'emprunter  d''aucun  Joueur  ,  on  la 
prendroit  du  Talon  ,  en  payant  au  jeu  ce 
qu'on  auroit  payé  au  Joueur  qui  l'auroit 
eue. 

Il  y  a  un  grand  avantage  à  être  premier 
à  jouer  ,  puifqu'on  commence  par  la  couleur 
la  plus  avantageufc  à  fonjeu ,  oùil  faut  ab- 
folument  que  r  on  réponde. 

Ce  jeu  qui  n'eft  pas  fi  embarraflë  que  le 
Hoc  5  ne  fera  pas  moins  de  plaifir ,  tant  pour 
la  facilité  de  le  jouer  ,  que  par  le  commerce 
dont  il  eft  ,  tant  par  lui-même  que  par  la  per- 
te qu'on  peut  y  faire  qui  eft  aflez  bornée» 
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DE  LA  GUINGUETTE. 

ON  peut  dire  que  ce  jeu:  eft  nouveau  , 
puifque  perfonnene  s'eft  avifé  jufqu'ici 
d*en  introduire  un  fous  ce  nom  :  &  l'on  peut 
y  jouer  depuis  trois  jufqu'à  huit  perfonnes  ^ 
fi  l'on  veut. 

Pour  cela  on  ptend  un.  jeu  de  cartes  oà 
font  toutes  les  petites  ;  fi  cependant  l'on  ne 
jouoit  que  trois  pu  quatre  ^  on  ne  joueroit 
qu*avec  trente-fix  cartes  ,  enôtant  les  petites 
jjufqu-'aux  Cinq  •,  les  As  ne  valent  qu'ua 
Point  y  &  font  les  moindres  cartes  du  jeu, 

Chacun^  doit  prendre  une  Prife  de  trente* 
ou  quarante  JettcMis,  plus  ou  moins  ,  que 
l'on  fait  valoir  à  proportion  qu'on  a  deflcini 
de  jouer  gros  ou  petit  jeu. 

Il  y  a  à  ce  jeu  des  termes  dont  il  eft  &o« 
de  donner  l'explication  avant  de  paflèr  outrc^ 

C'eft  ea  premier  \ie\x.\a,Guifîgiiette  qui  eft 
la  Dame  deCarreauv 

En  fécond  liea  le  Cabaret  y  qui  efEcomrpo^ 
Ce  d'une  Tierce  de  Valci  y  de  Dix.,  de  "Neuf  ^ 
&  ainfi  4ps  autres  en  defcendant ,  les  Rois  nî 
l€s  Dames  ne  faifant  point  Tierce  ^  enfin  il 
y  a  le  Cotillon  :  on  appelle  Cotillon,  le  Talon 
qu.'on  met  au  miliea de  la  Table,  après  q,ue. 
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chacun  a  reçu  Ces  cartes ,  &  qu'il  eff  libre  S& 
tous  les  Joueurs  de  remuer  chacun  à  fcn^ 
tour. 

Comme  il  y  a  un  avantage  confiderable  à 
avoir  la  main ,  puifque  le  premier  à  jouer 
eft  en  droit  de  faire  la  Triomphe  de  la  cou«^ 
leur  la  plus  avantageufe  à  fon  jeu  ;  Ton  voir 
à  qui  mêlera ,  &  celui  qui  doit  foire ,  ayant 
battu  les  cartes ,  Se  fait  couper  le  Joueur  de 
fa  gauche ,  en  donne  quatre  à  chaque  Joueur 
par  deux  fois  deux ,  &  enfuite  met  le  Talon 
au  milieu  de  la  Table.^ 

Il  y  a  au  milieu  de  la  Table  trois  petites 
Boëtes  ;  l'une  pour  la  Guinguette  y  l'autre 
pour  le  Cabaret  >  &  la  troiiiéme  pour  le  Co- 
tillon» 

Après  que  chacun  a  reçu  fés  quatre  car- 
tes ,  il  examine  s'il  n'a  point  la  Guinguette  f 
c'eft- à-dire  ,  la  Dame  de  Can-eau  ,  &  celui 
qui  l'a  3  après  l'avoir  montrée  •  tire  les  Jet- 
tons  que  chacun  a  mis  dans  la  Boëre  mar- 
quée Guinguette ,  &  lorfque  la'  Guinguette 
n'efl:  pas  dans  le  jeu,  encore  qu'elle  vînt 
après  à  l'un  des  Joueurs  en  remuant  le  Co- 
tillon ;  la  Guinguette  refteroit  &  feroit  dou- 
ble pour  le  coup  fuivanc. 

Après  que  la  Guinguette  a  été  tirée  ,'ou 
laiflèe  pour  le  coup  fuivant ,  on  cherche  le 
Cabaret  j  ceux  qui  l'ont ^  quelque  petit  qu'il 
fbit ,  doivent  direqu^ils  l'ont ,  fans  en  dire 
la  qualité  ,  mais  ils  peuvent  comme  ils  ju* 
gcnt  à  propos  j  renvier  d'un  demi-Septicr  , 
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Triomphe  ;  &  pour  y  jouer  avec  plaliîr,  ro» 
obferverace  qui  fuie» 

Après  être  convenu  de  ce  qu'on  veut  jouer, 
€>n  voit  à  qui  mêlera  y  &c  celui  qui  doit  faire: 
ayant  battu  les  cartes ,  les  donne  à  couper  à 
fa  gauche  >  &  donne  enfuite  fix  cartes  à  cha« 
cun  par  deux  fois  trois ,  après  quoi  il  tourne* 
la  carte  du  fond  qui  lui  revient^  &  dont  it- 
lait  la  Triomphe.  Lorfque  le  Jeu  n'eft  com* 
|)ofé  que  de  trente-fix  cartes,  comme  il  doit 
rêtre  ordinairement, &lorfqu^on  veut  qu'il 
y  ait  un  Talon  >  on  joue  avec  les  petites  car- 
tes j  en  ce  cas  on  tourne  la  carte  de  dellus- 
le  Talon  qui  détermine  k  Triomphe  ;  cela 
dépend  de  la  volonté  des  Joueurs  ;  le  Jeu  en 
eft  phis beau  >  &  il  faut  plus  de  icience aie* 
jouer  quclorfqu'onle  joue  à  trente-fix  cartes^ 

Voyons-en  les  Règles ,  qui  feules  fuffironc 
pour  donner  mie  idée  de  ce  jeu  qui  eft  fort 
aifé  de  lui-même. 


Xegles  du  Jeu.  de  Sixte. 

L  /^^  Elui  qui  donne  mal  ^  perd  un  Jeu? 

V^  qu'on  lui  démarque,  s'il  en  a^  & 
lecon^mence  à  mêler. 

IL  Lorfque  le  Jeu  fe  trouve  feux  ,1e  coup 
où  il  eflr  découvert  faux  ne  vaut  pas  y  les- 
précédents  font  bons,  &  celui-là  aulTî,  fi  le 
coup  étoit  fini  de  jouer  >  ou  les  cartes  brouil« 
1^9^ 
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III.  Qui  tourne  un  As ,  marque  un  JeC- 
ton  pour  lui. 

I  Vt  L'As  empCMrte  le  Roi  ;  le  Roi ,  la  Damej 
la  Dame  ,  le  Valet  ;  le  Valet ,  le  Dix,  &ainli 
des  autres  fui vant  l'ordre  naturel. 

V.  Quand  celui  qui  joue^  jette  une  Triom* 
phe  ,  ou  quelqu'autre  carte  que  ce  {c»t^  on 
eft  obligé  d'en  jetter  fî  on  en  a  ,  fînon  on 
renonce,  &  on  perd  deux  Jeux  dont  oncft 
démarqué ,  fi  on  les  a ,  ou  on  le  fera  d'abord 
qu'on  en  aura  de  cette  Partie. 

VL  Celui  qui  jette  d'une  couleur  jouée ^ 
doit  lever  autant  qu'il  le  peut,  la: carte  plus 
haute  jouée  ;  il  perd  autrement  un  Jeu  qu'on 
lui  démarque". 

VIL  Celui  qui  fait  crois  mains  marque  un 
Jeu. 

V 1 1 L  Si  deux  Joueurs  ont  fait  trois  mains- 
chacun  y  celui  qui  les  a  plutôt  faites  ,  mar* 
que  le  Jeu .- 

IX.  Si  tous  les  Joueurs  avoient  une  mam 
chacun, celui  qui auroit  fait  la  preniiere  main, 
marqueroit  le  Jeu;  de  même  lorfque  le  prix 
cft  partagé  par  deux  mains ,  celui  qui  a  plutôt 
fes  deux  mains  ,^  marque  le  Jeu.  ; 

X.  Celui  qui  fait  feul  fîx  mains,  gagne  la 
Partie. 

'Voilà  la  manière  dont  fe  joue  le  Sixte  ; 
celui  qui  eft  le  premier  en  carte  a  l'avantage  > 
puifqu'il  commence  à  jouer  par  ce  qui  eflplus 
^antageux  à  fon  Jeu. 
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bu  VINGT- QUATRE. 

CE  Jeu  fuit  prefqu'cn  tout  les  Loix de 
llmpériale. 

Lorfque  l'on  joue  cinq  Joueurs ,  il  faut 
que  toutes  les  petites  y  foient ,  &  celui  qui 
riiêle ,  donne  dix  cartes  à  chacun  :  lorfqu'on 
cft  quatre  ^  il  en  donne  douze  :  à  trois  égale- 
ment douze  ^  &  à  douze,  douze  auflî  ;  mais  il 
faudra  ôter  lorfqu'on  joue  à  trois  >  les  trois 
dernières  efpeces  de  cartes  &  à  deux  toutes 
les  petites  jufques  aux  cinq ,  en  commençant 
par  les  As  ^  qui  ne  valent  qu'un  point. 

Remarquez  qu*au  Jeu  de  Point  les  cinq 
premières  cartes  qui  font  l'As^  le  Deux^  le 
Trois,  le  Quatre  &  le  Cinq  fe  comptent  à  la 
Virade  &  non  pas  les  cinq  dernières.  Et  au 
Jeu  par  figures  y  c'eft  le  Roi ,  la  Dame  j  le 
Valet ,  le  Dix  &  le  Neuf. 

La  Firade  eft  la  carte  que  celui  quia  mêléj 
tourne  fur  le  Talon ,  &  qui  fait  la  Triomphe. 

Les  Impériales  font  au  moins  de  cinq  car- 
tes de  fuite  ,  elles  valent  mieux  quand  elles 
font  de  fix  j  font  encore  meilleures  de  fept , 
&  ainfi  toujours  enmontant,&  s'emporteront 
comme  au  Piquet  par  la  force  des  cartes,  & 
en  cas  d'égalité  celui  qui  Tauroit  de  la  cou^ 
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leur  de  la  Tourne  gagneroit  >  autrement  ce 

feroit  celui  qui  auroit  la  main. 

On  compte  le  Point  &  les  marquants  cha- 
cun pour  quatre  pour  qui  les  fait  ^  comme 
à  rimpériale;&  les  cartes  pour  celui  qui  les 
gagne  y  la  même  chofe  ;  &  celui  qui  a  plutôt 
vingt-quatre  gagne  la  partie  &  tire  ce  qu'on 
a  mis  au  Jeu  :  l'Impériale  vaut  beaucoup 
mieux  que  ce  Jeu. 

LE      JEU 

DE    LA  BELLE, 

DU     FL  UX,  ^ 

ET    DU    TRENTE-UN. 

CE  Jeu  eft  três-divertiflànt ,  &  d'un  grand 
commerce:)  on  peut  y  jouer  plufieurs  per- 
(bnnes;  le  Jeude  cartesdoit  êtrede  cinquante- 
deux  ;  c*eft-à-dire  ^  il  doit  y  avoir  les  petites. 
Il  faut  pour  jouer  ce  Jeu  avoir  trois  Cor- 
billons  que  l'on  met  de  rang  fur  la  Table; 
Ton  met  dans  l'un  pour  la  Belle  ,  dans  l'aur 
tre  pour  le  Flux,  &  dans  letroifîéme  pour 
;,Tr  ente-un ,  &  l'on  y  met  ce  que  l'on  eft  con- 
venu :  l'on  peut  fixer  lapartie  à  tant  de  coup^ 
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trente  >  quarante  ,  plus  ou  moins ,  cûnUne 
l'on  veut  ;  après  quoi  l'on  voit  à  qui  fera: il 
n'y  â  point  d'avantage  à  faire  ^  puifque  lorC- 

?[uc  la  Belle,  ou  le  Flux,  ouïe  Trente-un 
ont  égaux  entre  deux  Joueurs  ^  il  refté  pour 
le  coup  fuivant  qui  eft  double. 

Celui  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  à 
belui  de  fa  gauche  3  donne  à  chacun  des 
Joueurs  d'abord  deux  cartes  à  l'ordinaire ,  & 
enfuite  une  troifiéme  qu'il  retourne  à  chacun, 
&  celui  qui  a  la  plus  haute  carte  des  Retour* 
nées  ,  gagne  la  Belle ,  &  tire  par  confequent 
ce  qui  eft  dans  le  Corbillon. 

Vous  obferverez  que  quoique  l'As  vaille 
onze  points  pour  le  Trente-un^ il  eft  au- 
deflbus  du  Roi ,  de  la  Dame  &  du  Valet 
pour  la  Belle. 

Après  avoir  tiré  la  Belle  ^  chacun  regarde 
dans  fon  Jeu,  s'il  a  le  Flux  ;  c*eft-à-dire,  s'il 
a  trois  cartes  de  la  même  couleur ,  &  celui 
qui  l'a  plus  fort ,  l'As  vaut  pour  le  Flux 
onze  points ,  &  fert  à  le  faire  gagner  :  & 
lorfque  perfbnne  n'a  le  Flux ,  on  le  remet  au 
coup  fuivant  j  en  l'augmentant  fi  l'on  veut. 

Enfin ,  après  que  la  Belle  &  le  Flux  font 
tirez ,  on  en  vient  au  Trente-un  ,  &  cha- 
cun examinant  fon  Jeu,  &  après  avoir  comp- 
té en  lui-même  les  Points  qui  le  compofent^ 
s'il  approche  de  trente,  &  que  feloit  ladiC- 
J>ofition  des  cartes  j  il  craigne  de  pa(Ièr  tren- 
te-un >  il  s'y  tient  y  finon  ,  il  en  demande  ; 
&  celui  qui  a  melé>en  donioe  du  deflus  à 
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chacun  qui  lui  en  demande,  félon  fonraiïg^ 
en  commençant  par  Ùl  droite. 

On  ne  donne  qu'une  carte  à  chacun  des 
Joueurs  qui  en  demandent,  &  oïx  ne  recom- 
mence à  en  donner  que  lorfque  le  tour  en 
eft  fait  j  celui  qui  mêle  peut  en  prendre  k 
ion  tour,  lorfqu'il  trouve  avantageux  pour 
fon  Jeu  d'aller  à  fonds. 

Lorfque  les  Joueurs  qui  ont  été  à  fonds ^ 
ou  qui ,  fans  y  aller,  ont  âu-deflusde  trentc-r 
un  pour  le  Point ,  ils  ne  fçauroient  gagner  f 
mais  celui  des  autres  Joueurs  qui  a  trente- 
un ,  ou  fî  pcrfonne  n'a  ce  Point  juftemcnt , 
c'eft  celui  qui  a  le  plus  proche  de  trente-un 
qui  gagne,  ce  qui  fait  que  lorfque  l'on  a 
vingt- huit,  vingt-neuf^  ou  trente,  on  s'y 
tient  fans  hazarder  de  prendre  une  carte  qui 
pourroit  porter  le  Point  au-dellus  deiHits 
Trente*  un. 

Lorfqu'il  y  a  plufieurs  Trente-un  ,  c'eft 
celui  qui  l'a  plutôt  eu,  qui  gagne  ;  c'eft  pour- 
quoi celui  qui  a  trente-un  ,  doit  avertir  dès 
qu'il  l'a  ;  &  fi  deux  ou  plufieurs  l'avoient 
dans  un  même  tour  ,  onrenvoyeroitlc  Coup 
au  Jeu  fuivant;  on  fcroitde  même  d'un  Point 
plus  bas  j>  &  qui  feroit  égal ,  s^il  étoit  le 
point  gagnant.  Voilà  la  manière  dont  on 
joue  ce  Jeu  qui  n'a  rien  que  de  fort  aifé» 


LE    JEU 

DU    G  I  L  L  E  T. 

LE  Jeu  du  Gilletfe  joue  à  quatre perfon- 
nes ,  qui  font  chacun  leur  Jeu  en  partie 
culier. 

Le  Jeu  de  cartes  dont  on  joue  doit  être 
le  même  que  celui  avec  lequel  on  joue  aa 
Piquet  &  les  cartes  y  ont  la  même  valeur  j 
c'eft-à-dire,  que  les  As  font  les  plus  fortes 
cartes  du  Jeu ,  &  emportent  les  Rois  >  les 
Rois ,  les  Dames  >  les  Valets ,  &e. 

Après  avoir  vu  à  qui  fera  ^  celui  qui  mêle, 
donne  à  chacun  des  Joueurs  trois  cartes 
l'une  après  l'autre,  mais  auparavant  chacun 
des  Joueurs  a  mis  dans  deux  Corbillons  qui 
font  au  milieu  de  la  Table ,  un  jetton  ou 
plus,  s'ils  veulent ,  &  le  jetton  vaut  autant 
qu'ils  veulent  le  faire  valoir. 

L'un  des  deux  Corbillons ,  n'importe  le^ 
quel  9  eft  pour  le  C?/,  qui  eft  ce  qu'on  diC- 
pute  d'abord,  &  l'on  appelle  6/,  deux  As , 
deux  Rois ,  deux  Dames ,  ou  deux  Valets  » 
&c. 

Il  eft  loiflble  aux  Joueurs  dç  renvier  pout 
le  G/ y  les  uns  fur  les  autres ,  &pour  lors  ce- 
lui qui  a  le  Ge\c  plus  haut  gagne ,  &  tire 
l'agent  qui  eft  dans  le  C^rbilion  &  l'argent 
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)€u  il  en  aîtauffi  ;  il  lèvera  ce  Roi  avec  lUi 
Roi ,  cet  As  avec  un  As  ,  &  ainfides  autres  , 
en  cfcfèrvant  cependant  qu'il  ne  peutenôter 
qu'une  à  la  fois  pour  un  tour. 

Celui  qui  le  fuit  lèvera  un  Quatre ,  ou  un 
Neuf  ^  ou  un  Sept,  &  ainfi  des  autres^  s'il 
en  a  de  pareilles  dans  Ton  jeu.  Tous  les  au- 
tres Joueurs  en  font  de  même  chacun  à  ion 
cour  par  la  droite  ,  &  fi  quelqu'un  de  ces 
Joueurs ,  quel  qu'il  puiflè  être  ^  &  qui  cft  à 
jouer  j  n  avoit  point  des  cartes  pareilles  à 
celles  qui  font  fur  Table  ;  il  eft  obligé  de  met- 
tre fon  Culbas  ;  c'eft-à-dire  ,  d'étaler  devant 
lui  (es  cartes  à  découvert,  &  celui  qui  fuit, 
peut  s'il  s'accommode  des  cartes  que  l'on 
vient  de  mettre  bas,  s'en  fervir  comme  de 
celles  du  Talon  ,  &  n'eft  pas  obligé  de  met- 
tre Cul-bas  y  enfin  on  ne  met  Cul-bas  que 
loifque  l'on  n'a  point  dans  fon  jeu  des  car- 
tes y  de  celles  qui  font  étalées  fur  le  Tapis. 

Celui  qui  s'eft  plutôt  défait  de  fes  cinq 
cartes  ,  gagne  ce  que  chacun  a  mis  pour  le 
Cul-bas ,  &  oblige  les  autres  à  leur  donner 
autant  de  lettons  qu'il  leur  refte  de  cartes 
en  main ,  &  ceux  qui  ont  mis  Cul-bas,  leur 
donnent  autant  de  jettous  qu'ils  ont  étalé  de 
cartes  fur  le  Tapis. 

Nous  avons  dit  qu'on  ne  pouvoit  lever 
qu'une  carte  à  la  fois;  cependant  un  Joueur 
qui  auroit  dans  fon  jeu  trois  cartes  d'une  mê- 
me valeur ,  comme  font  trois  Valets  ^  Sc 
4unfî  des  autres^  pounoit  lever  avec  fes  trois 

Valets  > 
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Valets  y  un  Valet  qui  feroit  étalé ,  &  ç*eft  un 
Kahd  coup  qui  aide  beaucoup  à  gagner  là 
rartie,  puifqu'il  ne  rcifte  à  fe  défaire  ènfuite 
que  de  deux  cartej.  Les  cartes  dont  on  s'en 
va  y  Se  celles  qu'on  levé  >-font  mifes  en  tas 
dev^t  chaque  Joueur ,  fans  deflùs  deflbus  , 
&  •comme  cartes  inutiles. 

De  même  s'il  y  a  fur  le  jeu  trois  cartes 
^^np  mêipe  façon ,  comme  trois  Huit ,  &c. 
celui  qui  a  le  quatrième  Huit  dans  fbn  jeu 
peut  les  lever  tous  les  trois  à  la  fois  ;  mais 
|i^^  ne  l'avance  .pas  davantage  ,  &  il  doit 
i'U  joue  bien  ,  prendre  plutôt  quelqu'autre 
parce  fur  le  Tapis,  s'il  le  peut,  celles-là  ne 
pou^i^anc  p^s  }ui  manquer. 

Lorfquc  dans  les  cinq  cartes  il  arrive  à 
quelqu'un  des  Joueurs  quatre  Rois  ,  quatre 
Six ,  ou  quatre  autres  cartes  de  la  même  for- 
te,  il  peut  les  écarter ,  en  demander  d'autres, 
eu  en  prciidre  lui-même ,  Ci  c'eft  lui  qui 
lionne..  r, 

Gc  jeu  eft  tout  des  plus  aifez,  n'y  ayant 
aucune  Règle àçbfçrver  qui  foie  difficile  > 
il  jQç  Ifti^ipas  d^tr«  fort  divcrtiÛàm» 
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L'On  peut  jouer  à  ce  jeudepuis  cifi^ôil 
fix  perfonn/ps  jufqu*à  vingt, 

Lorfqu'on  eft  un  grand  nombre  j  on  jouc 
avec  un  jeu  de  cartes  entier,,  c'eft-à-dife  ypit 
toutes  les  petites  fbient  ;  aiitrefnent  Voh  joué 
avec  un  jeu  ordinaire  de  Piqûçt>  en  chSctvajht 
que  les  Asfont  lesderniercscîàrtesdu  Jéù,'    . 

Comme  il  y  a  un  grand  avantage  a  ce  [feu 
de  faire,  on  voitk  qui  fera  9^pcès  avoir  pris 
chacun  huit  ou  dix  Marques  qu'on  fait  valoir 
ce  qu^on  veut;  celui  qui  eft  à  mêler  ayant  fait 
couper  le  Joueur  de  fa  gàùçhe ,  donne  une 
irartefans  ladécouvrir  àxhaque  Joueur^qui 
l'ayantregardée ,  dit  fi  la  carte  eft  bonne,  je 
fuis  content  ;j&  fi  la  çàite  ëftun  As-ou  itotic 
carte  baflè  ,  i[  dit  ^comeïitifz^moiiLfyÉfhVàî&i 
à  droite ,  qui  eft  obligé  de  changer  avec  lui 
de  cartes ,  à  moins  qu'il  n'eût  un  Roi^  auquel 
cas  il  diroit  Coucou  ;  &  celui  qui  demandoit  k 
£e  faire  contenter  ^oblige  de  garder  fàmau- 
vaife  carte ,  les  aufre^  çohtinuent  à  le  fàirç 
contenter  de  la  même  manière  ;  c'eft-à-dirci 
à  changer  de  cartes  avec  le  Voifin  a  droite  & 

àgâuche  une  fçule  fois^juiqu'a  çe^uel'onça 
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jfoîtvenu  jufqu'à-çelui  qui  a  mêlé,  qui  lorf-r. 
ini^on  iuidehiande  à  ê%tt  contenté ,  doit  lui 
donner  la  carte  de  deflùs  le  Talon ,  à  moins 
que  comme  il  a  été  déjà  dit ,  ce  ne  fut  Un 
Roi  ;  enfin  la  Régie  générale  c^eft ,  que  cha- 
que Joueur  peut  lorfqu^il  le  croit  avantageux 
à  fon  jeu  ^  &  que  c'eft â  fon  toiir  de  parler, 
forcer  fon  Voifi»  à  main  droite  de  changer 
de  carte  avec  lui  y  à  moins  qu'il  n'ait  un  Roi: 
après  que  le  toureft  aînfi  raie  y  chacun  étale 
(a  carte  fur  Table,  :Sc  celui  ou  ceux  qui  onC 
Ut  plus  baflè  carte  payent  chacun  un  jettofi 
au  jeu  qu'ils  mettent  dans  un  Gorbillon  qui 
cft  exprès  au  milieu  de  la  Table  5  il  peut  fe 
(aise  que  quatre  Joueurspayent à  la  fois,  & 
c'eft  epâjours  :  la  plus  ba(Ie  efpece  des  cartes 
qui  font  fur  le  jeu  qui  payent  s,  les  As  payent 
tx>ûioairs  quand  il  y  en  a  fur  le  jeu  ;  au  dé-« 
^ut  des  As  les  Deux  ^  'au  défaut  des  Deux^ 
lies  Trois;  âc  ainiî  des  autres. 

L'avantage  de  celui  qui  ittêle ,  eft  qu'il  a 
^is  canes ,  £txt  lefquelles  il  peut  choiiu: 
celle  qu'il  veut  pour  lui ,  ce  qui  fait  que  fore 
lâremènt  celui  :qui  mêle,  paye  ;  chacun  mêle 
à  fon  tour ,  &  lorfque  quelque  Joueur  a  per* 
du  tous  (es  jettons ,  il  le  retire  du  jeu  >  n'y 
ayant  plus  d'efperance  pour  lui ,  &  celui  qui 
«ft  le  dernier  à  avoir  des  jettons  ,  gagne  la 
Partie^  quand  il  n^auroit  qu'un  jecton ,  d 
ancundes  autres  n'en  a  9  &  il  tire  ce  que  cluk 
fUD  -à-  mis'^a'jèa;-  --  .'.."- 
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DE  LA  BRUSQUEMBILLE. 

ON  peur  jouer  à  k  Brufquembîlle  deux^ 
trois  }  quarre,  ou  cinq  ;  mais  vous  ob* 
jferverez  que  l'on  joue  à  deux  &  à  quatre 
avec  trenre-deux  cartes,  qui  font  les  mêmes 
avec  lefquelles  on  joue  au  Piquet  ;  &  lorf. 
que  Pon  joue  trois ,  ou  cinq  ,  il  faut  que  le 
jeu  foitcompofé  de  trente  cartes  feulement;^ 
c'eft-à-dii e , qu'on  en  lèvera  deux  Sepc^ xjlIxsp- 
porte  lefquels. 

Lorfque  l'on  joue  à  quatre,  IVm  Joue  àçfoa: 
contre  deux  y  &  l'on  le  met  enfembie  d'un 
même  côté  de  Table  3  afin  de  pouvoir  fc 
communiquer  1©  jeu» 

Les  As  &  les  Dix  font  les  Biurquembilleai^ 
&  par  confcquent  les  premières  cartesdu  jeU^ 
c'eft-à-dire,  que  l'As  levé  le  Dix  ;  le  Dix  le 
Roi  j  le  Roi  la  Dame  ;  la  Dame  le  Valet  ;  le 
Valet  le  Neuf;  le  Neuf  le  Huit  ;  &  enfin  le 
Huit  le  Sept  :  mais  vous  obferverez  qu'il  faut 
que  la  carte  plus  haute  foit  de  la  même  coik 
leur  y  pour  lever  ^  à  moins  qu'elle  ne  fît 
Triomphe,  puifque  le  Sept  de  Triomphe  le- 
vé uii  As  d'une  couleur  quin'çil  paiTnocD^ 
|>he,. 


DE  LA  BRUSQUEMBILLE:      f4t 
LorfqueTon  joue  à  la  Partie  ;  c'eft-à-dire> 
vai  contre  un  ,  ou  deux  contre  deux  ,  oit' 
convient  d'abord  de  ce  qUe  l'on  jouera  ;  8c 
fi  l'on  joue  trois  ou  cinq ,  chacun  prendra*: 
un  nombre  de  lettons  que  l'on  fait  valoir,  à* 
proportion  du  jeu  qu'on  veut  jouer  j  plusoa 
moins  ;  an  revoit  enfuite  à  qui  fera  ,  Sc  ce- 
lui qui  doit  mêler  ayam  fait  couper  le  Joueur 
de  (a  gauche  y  donne  à  chacun  des  Joueurs^ 
trois  cartes  ^  &  il  en  prend  autant  pour  lui, 
une  à  une,  ou- toutes  les  trois  enfemble  ,  &' 
en  retourne  unede  defïùs le  Talon  ,  qui  eft- 
celle  qui  fait  la  Triomphe  ^  &  qu'il  met  tou-» 
te  retournée  à  moitié  fur  le  Talon  ^  afin  que* 
Von  puiflè  la  voir^  &  celui  qui  eft  à  jouer 
jette  telle  carte  de  fon  jeu  qu'il  juge  à  pro^ 
pos  j  le  fécond  joue  enluite  telle  cartedefon* 
jeu  qu'il  veut  fur  la»  carte  jouée  >  &  ainfî 
des  autres  ;  &  celui  qui  prend  la  levée,  fbir 
pour  avoir  mis  la  plus  haute  de  la  couleur 
premièrement  jouée,  fôit  pour  avoir  coupé 
avec  une  Triomphe,  celui-là^  dis-je^  prend' 
une  carte  du  deflus  du  Talon  ^  &  ainfi'de$: 
autres'chacun  à  fon  tour  ,  &   enfuite  com- 
mence à  jouer  comme  le  premier  coup  :  aprèsr 
que  la  levée  eft  faite  on  recommence  la  mê- 
me chofe  ,  jufqu'à  ce  que  toutes  les  cartes 
du  Talon  (oient  achevées :>  &  celui  quiprend^ 
là  dernière  carte  prend  la  Triomphe  de  la^ 
Tourne. 

Vous  remarquerez  que  j'ai  dit  que  le  fe- 
^OIkI  à  jpuer  jouoit  telle  carte  de  fon  jeu' 
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qu'il  trouvoit  à  propos  y  parce  qu^à  cie  Jètf 
rdn  n'eft  pas  obligé  de  fournir  de  la  couleut 
jpuée,  encore  qu'on  en  ait  ,  &  qu'il  n'y  a 

E)int  de  Renonce,  pouvant  couper  unecou^ 
ur  jouée  ,  dont  on  a  cependant  dansfon^ 
jeu. 

Voilà  la  manière  de  jouer  le  jeu  ,  Scon 
ïe  joue  de  même  en  recommençant  de  mê^ 
1er  chacun  à  fon  tour  ,  jufqu'à  ce  que  Toa 
ait  joué  le§  coups  que  Ton  eft  convenu  ;  & 
fi  l'on  n'a  fait  aucune  convention  là-deiTus  » 
on  fera  libre  de  quitter  après  chaque  coup. 

Voyons- maintenant  quels  font  les  Droits 
qui  fe  payent  à  ce  jeu  ;  Droits  qui  n'ont  ce- 
pendant lieu  que  lorfque  Ton  ne  joue  à  trois 
ou  à  cinq  ,  ou  bien  à  quatre  ^  lorfque  Ton 
ne  joue  pas  en  Partie  deux  contre  deux. 

Celui  qui  joue  la  Brufquembille  deTAî 
de  Triomphe  ,  reçoit  deux  lettons  de  cha- 
cun. :         ' 

Il  retire  également  deu;c  Jettons.  de  cha- 
cun des  Joueurs  pour  chaqufc.  As  qu'il  jouera^ 
pourvu  qu^il  faflè  la  levée.;  car  s'il  i;ie  lafai- 
fbic  pas  9  celui  qui  jette  un  As  ,  aa  iiçu  de 
gagner  deux  Jettons  de  chaque  Joueur  ^  eft 
obligé  de  leur  en  payer  deux  à  chacun. 

Il  en  eft  de  même  k  l'égard  des  Dix  qui 
iraient  un  Jetton  chacun  de  chaque  Joueur 
à  celui  qui  les  a  jouez  ^  s'il  levé  la  main ,  & 
fl  lui  en  coûte  également  un  pour  chaque: 
Joueur  ,  fî  le  Dix  qu'il  a  joué  eft  levé  par  un 
autre,  foit  parce  qu'iljeft,  coupé ,  ou  autres 
fiseixt* 
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Celui  après  cela  qui  a  plus  de  Points  dans 
{es  Levées  qu'il  a  f;fdtes  ,  gagne  enfuire  la 
Partie  qui  coniîfte  en.  autant  de  lettons  .que 
l"'on  eft  convenu.  Voici  la  manière  dont  on 
compte  ces  Points ,  après  que  toutes  les  par- 
tes ciu  Talon  ont  été  prifes  j  &  que  l'on  a 
joué  toutes  les  cartes  que  Pon  a  en  main , 
chacun  voit  les  Ijqyées  c^i^'il  a  ,  Se  compte 
pour  chaq^e  As^nMjP^jims;^^^^ 
que. Dix  ,. quatre. icmcm^iït:  pour  chaque 
Roi ,  les  Dames  .y^tni  xxp\s  Points-  chacune, 
&  chaque  Valet  deux  ,  &  les  autres  ne  font 
comptées. pour  rien  j  ayant  ainfi compté,  ce- 
lui, qui  comme  il  a  été  déjà  dit ,.  fe  trouve 
avoir  .pJLu$  de  Points ,  g^gpe  ce  qui  a  été  mis 
par  chacun  au  jeu. 

yon  doit  par  conféqueiït  ofeferver  de  faire 
des  levées  pu  il. y  ait  beaucoup  de  Points  ;. 
par  exemple,  des  As  j  des  Dir^  des  Rois  ,. 
des  Dames,  ou  des  Valets^  afin  de  pouvoir  ga-r 
gner  le  jeu ,  qui  efltcc  qu'il  y  a  de  plus  con*^ 
iiderable  à  gagner,        ,. 

Uufage  &  Te  bon  (e^is  gjrrcôdibnt  mieux 
à  bien^  jouer,  ce  jeu  c^e  tout  ce  que  nous 
pourrions  en  dire  ,  la  fituation  da  jeu  de- 
mandant de  jouer  un  înêrnccoup,  tantôt 
<lf une  maniece  >  6c  t^ji^tot  d'une  autre  ;  par 
cxcmplev^orfquçFojç.eft  avancé  en  Points^;  il 
faut  q^eiq«fois  praçi^  quoiqu'il  nfy  aitpas 
k^aucoEup,ddPoints,^;\^)èvée  qu'on  prend  y 
ce  qu^U.  ne  faudroit^as  fatre  vii  l'on  n'ëtoit 
i^  avam:c  y  EfuiTquI^ jfa^)^^  attendre:  uiv 
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grand   Coup  pour  prendre. 

Il  fuifit  de  dire  que  pour  bien  jouer  l^ 
Brufquembîlle,  il  faut  une  grande  actenrion, 
puisqu'il  faudroic  fçavoir  non  feulement  les 
Triomphes  qui  font  déjà  forties  ,'  maïs  en-- 
core  toutes  les  Brufquembilles  qui  font  paf- 
fécs,  &  celles  qui  font  dans  le  jeu,  afin  d'en 
faire  fon  avantage  en  jouant. 

Il  n'y  a  pas  un  grafid nombre  de  Règles  ;• 
voici  celles  qu'il  cfta^iopôsd'obiervcrpQur 
rendre  ce  jeu  amufant-&îritcrefl&iit; 

I.  Celui  qui  en  mêlant  ,  trouve  une  ou' 
plufieurs  cartes  tournées,  ou  en  tourne  lui-- 
même quelqu'une ,  il  remêle. 

I I.  Si  le  jeu  fe  trouve défèânetix  par  une 
carte  de  moins,  tout  ce  qui  a  été  payé  pen- 
dant le  coup  eft  bien  payé ,  mais  perfonne 
ne  peut  gagner  la  Partie  ;  &  fi  le  jeu  eft  faux^ 
par  deux  cartes  femblables  .>  le  coupceflfe 
d'être  joué  dès  qu'on  s'en  apperçoit  ^  &fi' 
le  coup  eft  fini,  le  coup  eft  bon. 

III.  Celui  qui  joue  avant  fon  rang,  ne 
peur  reprendre  ia 'carte;  ^ 

I V.  Celui  qui  a  jette  fà  carte ,  ne  fçau* 
roit  y  revenir  fous  quelque  prétexte  que,  ce 
foit. 

V.  Celui  qui  prendrort  avant  fon  tbur  au' 
Talon  )  s'il  a  joint  la  carte  pirife  avant  fonr 
tour  à  fon  jeu  :,  paye  à  celui  à^  qui. elle  îroit 
de  droit,  la  moitié  de  ce'  qui'eft  au' jeu,  & 
la  lui  rendrôît  j  ôc  s'il  ne  l'avdt  pas  jointe  à' 
fon  jeu  «  mais  vueTcùlcme&ts  il  ckmnera 
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ieux  Jettons  feulement  à  chaque  Joueur, & 
la  laiflèra  prendre  à  qui  elle  va  de  droit, 

V I.  Celui  qui  en  tirant  fa  carte  du  Ta* 
ion  y  en  voit  une  féconde  ,  paye  deux  Jet- 
tons  à  chaque  Joueur. 

VIL  Lorfque  l'on  joue  en  Partie  deux 
contre  deux  ,  f  i  l'un  des  Joueurs  voit  la  car- 
te qui  doit  aller  à  un  de  fes  Adver (aires  ,  il 
leur  eft  libre  de  recommencer  la  Partie  5  & 
jfî  la  carte  vue  lui  revient  à  lui  ou  àfbnCom^ 
pagnou  ,  le  jeu  fe  continue. 

VIIL  II  n'y  a  point  de  renonce  ,  ni  l'on 
n'eft  pas  forcé  à  mettre  plus  haut  fur  une  carte 
jouce. 

IX.  Celui  qui  ayant  accufé  avoir  un  cer- 
tain nombre  de  Points, en  auroit davantage, 
&  ne  les  accufcroit  qu'après  que  les  cartes 
feroient  brouillées ,  il  ne  pourroit  revenir^  & 
perdroit  la  Partie  fi  un  autre  Joueur  avoit 
plus  de  Points  dans  les  levées  que  ce  qu'il 
auroit  accufë. 

X.  Celui  qui  quitteroit  le  jeu  avant  laPar- 
tie  finie  y  la  perdroit» 

Ces  Règles ,  comme  nous  l*avons  dit ,  ne 
(ont  pas  grand  chofe,  il  eft  même  rare  que 
les  coups  arrivent  où  elles  ont  lieu. 

On  ne  peut  rien  dire  fur  le  nom  qu*on  a 
donné  à  ce  jeu  ^  finon  ,  que  c'eft  une  idée 
plaifante  de  celui  qui  l'a  inventé  ,  &  qui  n'a 
lucun  rapport  au  jeu. 
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L  E    J  EU 

DES  ECHECS, 

AfŒC  TOUTES  LES  DIFFERENTES 

MAjmiÉRES  DE  LE  JOUEU. 

L  n*cft  guéres  de  Jeux  qui  de- 
mandent plus  de  conduite,  plus 
d'attention  y  &  plus  de  raiion- 
nement  que  celui  des  Echecs; 
&  l'adrelle  y  eft  tellement  reguife, 
que  le  hazard  ne  s'^vi  mêle  point  ;  &  h  Von 
y  perd  3  ce  n*eft  que  par  fa  mute.  Le  jeu  des 
Echecs  eft  très-ancien  &  univerfel.  A  la  Chi- 
ne y  on  apprend  ce  Jeu  aux  filles  pour  les 
rendre  agréables. 

L'étimologie  des  Echecs  vient  ^  djt-on,  de 
Ufcoaues  ,  fameux  Brigant  de  Turquie  :  d'au- 
tres le  dérivent  de  Scacb  ,  qui  eft  un  mot 
Allemand.  Cjr^^^riwj  TT)olofanus dit  qu'il  vient 
de  Miebreu  Scach  y  qui  fîgnifie  Fallavk ,  & 
de  mat  y  qui  veut  dire  mortuus  eft  j  d'où  eft 
irenu  Echec  &  mat  y  parce  que  pour  en  venir 
là,  il  faut  que  le  Roi  foit  tellement  attaqué  9 
Mivironnç,  &  ferré  de  près ,  qu'il  ne  fc  puiiîè 
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retirer ,  ni  fe  couvrir  fans  être  pris  ,  &  il  fam 

qu'il  meure. 

Bochard  veut  auflî  que  le  mot  à' Echec  vien- 
ne de  Scach^  gui  eft  un  mot  Perfan ,  félon  lui  j 
&  il  dit  que  Scach  mat  fîgnifie  le  Roi  eft 
mort  y  cette  dernière  étimologie  efl  la  plus 
vraifemblable. 

Quant  à  ceux  qui  les  premiers  ont  trouvé 
ce  Jeu  3  Jean  Fabicius  dit  que  c'efl  un  certain 
Perfan ,  nommé  Scatrenjcba  ;  &  qu*en  Perfc 
même  on  appelle  ainfi  ce  Jeu.  Si  Ton  en 
croit  le  Roman  de  la  Rùfe  ,  l'invention  en 
doit  être  attribuée  à  Attalus  :  d'autres  veu- 
lent que  ce  fut  Palamede ,  gui  trouva  l'in- 
vention des  Echecs ,  &  de  \' Echiquier  pendant 
le  Siège  de  Troye  ;  d'autres  l'attribuent  à  un 
Diomede ,  qui  vivoit  fous  jilexandre  :  mais 
la  vérité  eft  que  ce  Jeu  eft  fi  ancien  ,  qu'on 
n'en  peut  fçavoir  véritablement  l'Auteur. 

Il  y  a  des  gens  qui  excellent  au  Jeu  des 
Echecs  \  &  on  rapporte  fur  cela  c^ucTamerlM 
y  a  parfaitement  biert"joué.  Le  Calabrais  paflc 
auffi  pour  Tavoir  Ccà.  en  perfeétion  ;  &  mê- 
me il  en  a  montré  plufieurs  fyftêmes ,  par  Icf- 
quels  il  paroît  que  ce  Jeu  demandjc  ,  com- 
me nous  l'avons  déjà  dit^  beaucoup  d'atten- 
tion Ôcderaifonnement,  &  npn  moins  d'ex- 
périence. 

Il  eft  vrai  auflî  que  toutes  ces  refleidons 
font  ordinairement  fuivies  d'un  agréable  di- 
vertiflèment  ,'qui  ne  coûte  guéres  y  û  l'on 
veut ,  fe  contentant  fouvent  en  ce  Jeu  do 
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remporter  la  viâoire ,  fans  aucun  autre  dvan^ 

Comme  il  peut  arriver  que  ceux  qui  li- 
ront ce  Livre  ,  n'auront  pas  la  connoiflànce 
du  nombre  des  Echecs ,  de  leur  marche  3  & 
de  leur  fituation  Tur  l'Echiquier  ;  &  que  (ans 
cçla  il  eft  impoflîble  d'apprendre  à  y  bien" 
jouer,  on  a  jugé  à  propos  de  mettre  au  com- 
mencement de  cet  Ouvrage  une  inftru6tion 
des  principes  de  ce  Jeu  ,  afin  d'en  donner 
une  idée  plus  aifée  à  comprendre  dans  la 
pratique  qu'on  en  fera. 


•■* 


Des  Pièces  qui  comfofent  le  Jeu  des  Echecs, 

COmmc  le  Jeu  des  Echecs  e(t  une  ma- 
nière de  deux  petites  Armées  oppofëes 
'  l'une  à  Tautre  ,  le  Champ  de  bataille  eft  un 
Damier  ,  ou  Echiquier  ,  comme  on  voudra 
dire  ,  qui  fe  plie  en  deux ,  &  dont  la  moitié 
contient  trente-deux  cafés ,  ou  carreaux , 
noirs  &  blancs  ,  &  l'autre  tout  autant.  On 
fçaît  aflez  ce  que  c'eft  qu'un  Damier  >  fans 
qu'il  fbit  befbin  d'en  donner  ici  une  figure. 
Il  y  a  feîze  pièces  d'Echecs,  dont  il  y  en  a 
huit  principales  de  différentes  grandeurs  ; 
Iça voir ,  le  Roi ,  la  Reine ,  ou  la  Dame  ;  les 
deux  Tours  ^  ou  Rocs  ;  les  deux  Chevaliers^  les. 
deux  Fous ,  parce  que  la  Dame  &  le  Roi  onf 
chacun  leur  Chevalier  &  leur  Fou. 

Les  huit  autres  pièces  font  les  Pions  ^  qu! 
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ont  chaom  leurs  noms  particuliers  par  rap- 
port à  chaque  pièce  principale  devant  la- 
quelle ils  font  placez  ;  comme  par  exemple, 
on  appelle  Pion  du  Roi  ,  celui  qui  eft  devant 
le  Roi  ;  &  celui  qui  eft  devant  la  Dame^s'ap-^ 
pelle  Pion  de  la  Dame ,  ainfî  du  refte^ 

Le  Roi  eft  la  principale  pièce  du  Jeu:  & 
c*cft  de  la  perte  de  cette  pièce  que  dépend 
celle  de  la  Partie,  &  qui  la  finît. 

La  Reine  va  après,  &  eft  la  meilleurepie- 
ce  dont  on  peut  le  fervir  en  ce  Jeu  pour  dé» 
fendre  fbn  Roi^  &  attaquer  fon  ennemi. 

Les  deux  Tours ,  ou  Rocs  ;,  font  les  pièces 
qu'on  eftime  le  plus  après  la  Dame» 

Les  deux  Chevaliers  font  confîderez  corn» 
me  étant  propres  au  commeneemem  &  dans 
la  fuite  pour  attaquer  ;  mais  ils  font  de  pett 
d'importance  pour  la  fin. 

Pour  les  deux  Fous  a  ils  font  prefque  égaux 
aux  Chevaliers  ^  &  de  meilleure  fèrvice  à  la 
fin  qu'au  conunencement  ^  Celoa  les  occd^ 
fions. 

Les  Pions  qui  font  les  moindres  pièces^ 
ont  leur  mérite  en  ce  Jeu  j  &  cirent  quel- 
quefois de  beaux  exploits  ,  locfqu'on  fçaic 
les  bien  conduire. 

U  ne  refte  plus  ,  après  avoir  eu  connoif» 
{ance  de  toutes  les  pièces  du  Jeu  des£€hec3> 
que  fçavoir  les  placer. 
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I>€  ta fituation  de^  Echecs. 

LEs  huit  premicrcs  fe  mettent  furlapr^^-- 
miere  ligne  de  PEehiquicr  3  du  cote  dii^ 
Joueur  :  on  place  le  Roi  au  milieu  fur  la^^ 

êuatriéme  cak  blanche  :  fi  c'eft  le  Roi  blancy^ 
î  Roi  noir  fe  met  fur  la  café  noire ,  la  Reina 
à  la  gauche  du  Roi  5  les  deux  Fous  âcôté  du^ 
Roi  &:de  la  Reine  :  les  deux  Chevaliers  à- 
eôté  des  Fous  5  les  deux  Tours  proche  des^* 
Chevaliers ,  aux  deux  extrêmitez  de  la  ligne  j^ 
&  les  huit  petites  pièces ,  qui  font  les  Pions* 
&  qui  fervent  comme  de  remparts,  occupent 
les  Cafés  delà  féconde  ligne. 

Quant  aux  Echecs  de  la  Partie  ad verfe  j 
ce  feront  de  pareilles  pièces  ,  &  fe  nomme- 
ront de  même  que  celles  dont  on  vient  de. 
parler  ,  elles  feront  aufïî  pofées  dans  un  or- 
dre femblable. 

Il  faut  remarquer  que  la  Café  où  l*on  pla- 
ce le  Roi,  s^appelle  la  Café  du  Roi  ;  &  qu'ors- 
comme  celle  où  eft  fon  Pion  ,  la  féconde  Cafr' 
du  JRoi';  celle  qui  précède  le  Pion,  h  troijie''-' 
me  Café  du  Roi  ;  &  Tautre  plus  avancée ,  laî 
quatrième  Café  du  Roi.  Ç'eft  la  même  chofc 
à  l'égard  des  Cafés  de  la  première  ligne  >  quL 
retiennent  le  nom  de  chacune  des  grandes 
pièces  où  elles  font  placées  y  ainfi  que  desau^ 
très  Cafés  qu'on  appelle  2 , 3 ,  &  4,  Café  det* 
laDame^  du  Fou^  du  Roi»  du  Fou  de  ÙM 
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Dame  ;  le  Chevalier  du  Roi,  celui  de  fa  Ctf* 
me  ;  la  Tour  du  Roi,  celle  de  là' Damé,  ainfi 
des  autres  pièces  :  &  l'Echiquier  doit  toû-^ 
jours  être  tourné  de  manière  que  la  première 
Cafc  blanche  foità  droite. 


De  la  Marche  des  Echecs. 

LA  marche  du  Koi  y  de  Café  en  Café ,  eft' 
Fort  grave  ;  elle  fe  fait  en  droite  ligne  & 
obliquement.  Cette  pièce  principale  fe  re-- 
mue  devant  j  derrière ,  à  droite ,  &  à  gauche,> 
lorfqu^elie  ne  trouve  point  d'obftacle  qiiil'ar-- 
rête  en  chemin. 

Le  Roi  ne  fait  jamais  qu^un  pas  à  la  fois^. 
fi  ce  n'eft  que  quand  il  faute  ;  &  pour  lors  il 
peut  fauter  deux  Cafés  y  ce  qu'il  fait  ^  oudc^ 
fon  côté  y  ou  de  celui  de  la*  Danie  :  il  n'y  a- 
que  ces  deux  mànieres-là  y  doilt  cette  pièce- 
puidè  fauter  ;  le  faut  de  trois  Gafes  n'étant 
plus  aujourd'hui  en  ufage. 

Quand  le  Roi  faute  de  fon  côté>  il  prend^ 
celle  de  fon  Chevalier  ;  &  fa  Tour  (è  place-' 
auprès  de  lui  ^  à  la  Cale  de  fon  Fou* 

Si  c'eft  du  côté  de  la  Dame  qu'il  faute  y. 
il  occupe  la  café  du  Fou  de  la  Dame  ,  &  la- 
Tour  de  la  Dame  j)rend  la-cafe  de  fa  Dame. 

Il  y  a  cinq  chofcs  au  jeu  des-EchecS:>  qui 
empêchent  que  le  Roi'  ne  puifïê   fauter  : 
1  o.  S'il  fe  trouve  quelque  pièce  entre  lui  fc 
là  Tour  ,  il  ne  peut  j  2°.  C'eft  auffî  un  obfta* 
•le  pour  lui  quand  cette  Tour  a  changé  de  j4a  -- 
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^o;  î  o .  Si  ce  Roi  a  été  obligé  de  fortir  de  fa  pla- 
ce^il  ne  lui  eft  pas  libre  de  fauter ^  non  plus  que 
lorfqu'il  eft  en  échec,  c'eft-à-dire^  lorlqu'il  eflr 
cft  attaqué  ,  qui  eft  la  quatrième  raifon  j  & 
la  cinquième  eft ,  lorfque  la  café  pardcfliis 
laquelle  il  veut  fauter,  eft  vue  de  quelque 
pièce  de  fbn  ennemi  >  qui  lui  donneioit* 
Echec  en  paflànt. 

Comme  nous  avons  dît  qu'il  étoît  permis 
aux  Rois  de  fe  remuer  de  tous  cotez ,  il  faut 
cependant  observer  qu'ils  ne  peuvent  jamais 
ie  joindrejil  faut  qu'il  y  ait  au  moins  une  café 
de  diftance  entre  eux,  &  quand  chaque  Roi  eft 
en  marche  ,>il  prend  ii  bon  lui  femble>  les 
pièces  qui  fe  rencontrent  en  fbn  chemin. 

La  marche  de  la  Reine  eft«nlignedroite;< 
elle  va  auflî  de  biais  de  Café  en  Cafe,^  &  fu 
loin  que  l'on  veut ,  pourvu  qu'elle  ne^uou- 
ve  point  d'obftacle  en  chemin^-  elle  prend' 
aum  ,  fi  elle  veut  >  les  pièces  q^i  font  en  foil* 
paftàge»  &  fe  met  en  leur  pËice^c'eft par-là* 
qu'on  reconnoîtque  la  Reine  efi  la-meiU 
leure&  la  plus  forte  pièce  qu'il  y,  ait  pour** 
défendre  fon  Roi ^  &.  attaquer  l'ennemi.  > 

Le  Fou  qui  occupe  la  Café  noire ,  ne  mar-- 
che  qu'obliquement,  &  toujours  furies  Ca- 
fés noires  :  celui' qui  eft  fur  les  blanches.^  va^ 
fur  le  blanc,  &  de  biais  pareillement  .>  &- 
vont  tous  deux  auffiloin  qu'Us  peuvent  aller,  .^ 
prenant  en  chemin  les  pièces  qu'ils  font  en; 
jiuiflànce  de  prendre.  On  obferveraque  ces»^ 
4^ux  fous  ont  toujours  leur  pjace^  l'^n  aur^* 
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près  du  Roi  ^  &  l'autre  auprès  de  la  Dameï' 

Les  Chevaliers  qui  font  toujours  à  côté  du  ^ 
Fou  du  Roi,  &  celui  de  la  Dame,  ont  leur 
marche  oblique ,  &  fautent  toujours  de  trois 
Cafés  en  trois  Cafés ,  de  blanc  en  noir ,  Se 
dé  noir  en  blanc  ,  pouvant  même  paflèr  par- 
deflîis  les  autres  pièces. 

C'eft  auflî  pour  cela  qu'un  Chevalier  feît  de 
bons  coups  au  commencement  d'un  combat, 
&  qu'on  les  aime  beaucoup,  pour  s'avancer 
îu{qu*au  Roi' adversaire  >  luilivrer  combat, 
&  quelquefois  Echec  &  matyc'eA  pourquoi 
il  eft  bon  de  l'employer  des  premiers  ,  d'au- 
tant que  fa  puiflànce  fe  diminue  à  mefurc 
que  le  jeu  s'avance;  étant  certain  que  deux: 
Chevaliers  feuls  ne  peuvent  mettre  un  Roi 
en  Echec: 

^  Il  eft  bon  de  fçavoir  encore  que  le  Cheva- 
lier du  Roi  peut  jfbrtir  par  trois  endroits,  fça*- 
voirrpar  la  deuxième  Café  de  fbnRoi ,  ôc  par' 
la  troifiémeCafedu  Fou  defonRoi ,  ou  bien 
par  la  troifîéme  Cafe  de  la  Tour  de  ccRoi.- 

Le  Chevalier  de  la  Dame  a  auflî  trois  {or- 
ties différentes  ,  fçavoir,  par  la  féconde  Café' 
de  fa  Dame  ,  parla  troifîéme  café  du  Foa 
de  fa  Dame,  &  par  la  troifîéme  CkCe  de  fa^ 
Tour.  On  doit  en  celafuppofer  que  les  Cafés 
fcient  vuides  ;  cependant  fî  quelque  pièce  ' 
ennemie  y  étoit  placée  ,  il  pourroit  la  pren- 
dre ,  fî  bon  lui  femble. 

Il  eft  à  remarquer  au  jeu  des  Echecs^  que 
ïorfque  le  Chevalier,  donne  Echec  ^  le  Roi  ne 
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l^cut  être  couvert  ^  d'autant  plus ,  qu*îl  faut 
abfolument  qu'ail  marche ,  &  que  ce  Che- 
valier peut  fbrtir  d'un  jeuj  &  y  entrer^  quel-» 
que  prefle  qu'il  puiflè  être. 
'  Les  deux  Tours  marchent  de  tous  côte2 
en  droite  ligne  feulement,  de  Café  en  Café, 
&  fi  loin  qu'ils  trouvent  le  paflage  vuide  & 
ouvert  ^  &  prennent^  fi  bon  leur  fembk ,  C0 
qu'elles  rencontrent  en  leur  chemin» 

Ces  Tours  ont  l'avantage  de  pouvoir  allef 
tout  d*un  coup  fiur  toute  ligne  qui  eft  devant 
elles ,  ou  fur  celles  qu^ellesont  à  leur  côté  , 
l'on  eftime  beaucoup  ces  pièces;  &  ce  font 
les  plus  confiderables  après  la  Dame  :  elles 
/ont  flanquées  pour  l'ordinaire  aux  deux  ex« 
trémitez  de  la  première  ligne  à  côté  des  Che« 
valiers,  &  refient  en  ce  pofte  pour  défendra 
ie  Roi  y  &  les  pièces  de  fa  fuite. 

Les  huit  points  placez  fur  la  deuxième  li^ 
gne  ^  devant  chaque  pièce  principale  y  peu^ 
vent  marcher  deux  Cafés ,  le  premier  coup, 
fêukment  qu'ils  fe  remuent  ;  après  .quoi  ii 
2ie  leur  efl  plus  permis  que  d^aller  de  Café 
en  Café  l'unéaprès  l'autre;  leur  mouvement 
eft  droit deCafe  en  Cafe^  &  jamais  oblique» 


Quelques  observations  fur  le  jeu  des 

Echecs^ 

I.  Q  II  arrive  qu^un  Pion  parvîenne  juC^ 
i3  qu'à  une  des  Cafés  de  la  dernière  M^ 
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gne  de  l'Êchîquier ,  qui  fe  doit  entendre  ii 
hi  première  de  (on  Adverfairc  ,  on  en  fait 
pour  lors  une  Dame  >  qui  n>  arche  de  même, 
&  qui  a  tour  le  pouvoir ,  &c  les  prérogatives 
de  la  Dame. 

IL  Si  dans  le  cours  du  jeu  3  le  Pion  vient 
à  donner  Echec  ^  il  contraint  le  Roi  à  quitter 
fa  Café.  ^ 

H I.  Pièce  touchée ,  pièce  jouée  ;  pièce 
placée  ne  peut  fe  retirer, 

I V.  Quoiqu^on  ait  dit  que  le  Pion  pouvoit 
aller  deux  Cafés  ^  le  premier  coup  qu'il 
joue  feulement  j  il  eft  bon  néanmoins  de 
içavoir  qu'il  ne  le  peut  faire ,  quand  quel- 
que Pion.de  fon  ennemi  voit  la  Café  qu'il 
prétend.  ' 


MML 


JnfiruSlons   courtes  &  faciles  fw  le  jeu 

des  Echecs, 

LA  manière  de  jouer  aux  Échecs  ^eft 
très-difficile  à  exprîmerdans  fa  pratique, 
dépendant  prefque  entièrement  du  caprice 
des  Joueurs,  qui  s'y  conduifcnt ,  tantôt  d'une 
feçon  ,  tantôt  d'une  autre^  félon  les  deflèins 
ou'ils  s'y  forment ,  &  les  occafîons  qui  feprc- 
{entent  >  c'ed  pourquoi  pour  le  bien  ap- 
prendre j  il  faur  le  jouer  fou  vent  ;  &  une  fré- 
quente expérience  alors  rend  habile  celui  qui 
5*y  attache. 
On  connoît  un  bon  Joueur  d'Échecs  >  lor^ 
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Cju'il  fçaît  adroitement  furprendre  fon  ennc- 
inî ,  &  paflèr  par-dcflus  j  &  qui  ira  attaquer 
le  Roi ,  pour  lui  donner  au  plutôt  Echec  & 
fnat ,  &  lui  prendre  toutes  les  pièces ,  afin 

Î)ar-là  de  remporter  la  victoire ,  &  de  gagner 
a  Partie. 

Il  faut  entendre  par  le  mot  d'Echec^  un 
coup  qui  met  le  Roi  en  danger  d'être  pris: 
îl  fignifie  encore  un  averti(&ment  qu'on  lui 
donne  d'abandonner  (a  Café  ^  &  de  ie  çou^ 
vrir  de  quelques-une^  de  fes  pièces  pour  fe 
défendre. 

Il  y  a  trois  fortes  &Ecbtcs  ^  ifivoîr  VE^ 
çhec  double ,  VEchecfuffoqué^  &  VEchet  &  mat} 
voici  l'explication  de  chacun  en  particulier, 

V Echec  double^  eft  lorfque  le  Roi  le  reçoit 
en  même  temps  de  deux  pièces;  il  faut  alors 
qu'il  y  tombe  ;  s'il  ne  change  de  Café  ,  oa 
qu'il  ne  prenne  l'une  des  deux  pièces ,  fan$ 
la  mettre  en  Echec  de  l'autre. 

On  appelle  Echec  fuffoqué  ^  quand  le  Rot 
n'ayant  plus  de  pièces  qui  fe  puiflent  jouer , 
&  qu'il  fè  voit  lerréde  près  par  les  pièces  en- 
nemies ,  (ans  être  néanmoins  en  Echec ,  il  ne 
peut  changer  de  place  fans  s'y  mettre  ;  en  ce 
cas  ,  on  n'a  ni  perdu  ,  ni  gagné  ,  &  on  re^ 
commence  le  jeu. 

Il  y  en  a  qui  fuivcnt  une  autre  maxime 
en  pareille  occafion  5  fçavoir ,  lorfque  le  Roi 
fe  troui/e  en  l'état  qu'on  vient  de  dire  ,  de 
forte  qu'il  ne  pui(le  fe  mouvoir  (ans  être 

pris  ^  ni  fe  CQ\^yric  d'aucune  pièce  ^  on  de^ 
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mande  componûon  >  laquelle  eft:  réglée  pois 
l'ordinaire  à  la  moitié  de  ce  qu'on  joue  ;  mais 
cène  maxime  n'eft  plus  guéres  en  uûge  : 
s'en  fert  néanmoins  qui  veut  ;  &  on  appelle 
aujourd'hui  cet  Echec  ^Pat  ^  ou  matfuffoqué. 
Enfin  VEchct  d^  i»4r  eft  quand  le  Roi  eft 
attaqué  ,  &  qu'il  ne  peut  remuer  ,  £e  dé- 
fendre ,  ni  fe  couvrir  d'aucune  place  'y  en  ce 
cas  il  eft  mat  y  6c  la  Partie  eft  perdue. 

Il  y  a  encore  l'Echec  &  mdt  aveugle  y  qui 
eft  lorfque  l'un  des  Joueurs  gagne  £uis  le 
fçavoir  ^  &  fans  le  dire  dans  le  tems  qu'il  le 
donne  ;  alors  quand  on  joue  à  toute  rigueur» 
il  ne  gagne  que  la  moitié  de  ce  qu'on  a  mis 
au  jeu. 

Ce  n'eft  pas  en  fautant  par^eflùs  les  piè- 
ces de  ce  jeu ,  qu'elles  le  prennent  l'une 
l'autre,  ainii  que  cela  fe  pratique  aux  Dames 
qu'on  poudè  y  ni  en  battant  amplement  les 
pièces ,  comme  on  fait  au  Triétrac  :  il  faut 
ue  la  pièce  qui  prend,  s'empare  de  la  place 
e  celle  qui  eft  ptife ,  en  ôtant  la  dernière 
de  deffus  TEchiquier. 

Après  a,voir  donné  uneinftru^îUon  desprin- 
cîpes  de  ce  jeu, qui  peuvent  fèrvir  d'une  tein- 
ture raifonnable  pour  apprendre  à  le  bien 
jouer ,  voici  toutes  les  manières  différentes 
4e  s'y  conduire ,  aufquelles  il  fera  bon  que 
le  Leâeur  fàflè  attention. 
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LIVRE       PREMIER. 
Chapitre    Premier.        .  1 

I  L  A  K  c,  pouflè  lePîonduRoi  deux  ca(es:« 
^  Noir^  pouflè  le  Pion  du  Roi  deux  cafés, 
le  Chevalier  du  Roi  à  la  troifiéme  cafc  de 
Ton  Fou. 

le  Chevalier  de  la  Dame  a  la  troifiéme 
calie  de  fon  Fou.  - 

le  Fou  du  Roi  à  la  quatrième  caTe  du  Fou 
dé  fa  Dame. 

le  Fou  du  Roi  à  la  quatrième  café  du  Fou 
de  fa  Dame. 

le  Pion  du  Fonde  la  Dame  une  café. 
iciCbevalier  du  Rm  à  la  .troifiéme  café  ià 
fbnFou. 

[ç  Pion  de  la  Dame  deux  cafés, 
le  Pion  du  Roi^rend  IcPicrn  de  la  Dame 
contraire. 

le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
kFou  d^  Roi  donne  échec  àla  quatrième 
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café  du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  r  échec  à  la 

troifiéme  café  de  fon  Fou. 
N.  leChe\^alier  du  Roi  prend  le  Pion  éa  Roi 

contraire. 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  k  Chevalier  de 

la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  dix  Roî  prend  le  Pion  contraire  à  la 

troifiéme  café  du  Fou  de  la  Dan^e  contraire. 
B.laDame  à  la  troifiéme  café  de  fbn  Chevalier, 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prendlePîon  duFouduRoî 

contraire  ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  quatrième  café  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  a  la&conde  café 

defonRoL 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  quatrième  caie  du 

Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

quatrième  café  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Fou  duRoiàla  ^ca&  da  Chevalier  du 

Roi  contraire.  ' 

N.  le  Pion  de  kDrnné  u  caifès  pouretnpêdièr 
:    l'Echec  &Nfat.  ' 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  3.  cafc  du  Fou 

de  fon  Roi. 
1>I.  lieFou  dela.Damecouvreà  1^4^  cafc  ds 

Foudu£,Qi« 
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B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 

contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  3 .  cafc  du  Roi  contraire, 

&  donne  échec  de  fa  Dame. 
N.  le  Fou  du  Roi  couvre  à  fa  troifiéme  cafc, 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 
,.  contraire. 

N.  le  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  &  donne 

échecàla  5.  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café. 

B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  àla  1.  café  du 
~    Fou  du  Roi  contraire. 


miM»'       m  y 


Autre  manière  de  jouer. 
Chapitre      II. 

BLanc ,  pouflè  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  fait  de  même. 
B.lc  Chevalier  du  Roi  à  la  3.çafedefonFou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de  fon 

Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

.Dàtne. 
J4.:idemâme. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  cafc. 
•N;  leChevalier  du  Roi  à  la  3 .  c^fe  de  fbnPou  ^ 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafés. 
itf4*.leP,pndja  Rai  prend  le  Pion  de  la  Dame 
atr  iaire.  '     Rîj 
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B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  cafc  du 

Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  3.  café 

de  (on  Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 

la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

3^  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  3.  café  de  fon  Chevalier. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  de  la  Dame 

contraire. 
B.le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 

contraire  ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Cheva^ 

vâlier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  z.  café  de  fon 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  2 .  cafés. 
B.  Ija  Dame  à  la  3 .  café  du  Fou  de  fon  Roî. 
N.  'le  Fou  de  la  Dame  à  U  4.  café  du  Foa  de 

fon  Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  3 .  café  du  Roi  contraire* 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  ca(è. 
B.  le  Foa  delà  Dame  domie  échec  à  la  xsA 
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lîcme  café  de  la  Tour  du  Roi  contraire, 
N.  le  Roi  à  fa  café. 
B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  &  Mat  à  la 

deuxième  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 


rtK. 


^utre  manière  de  Jeu. 
Chapitre      III. 

BLanc,le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  j  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  troiiiéme  café  de 

fon  Fou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  troisième 

café  de  fon  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  quatrième  café  du  Fou 

de  fa  Damer 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  ca{e. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  troiiiéme  café  de 

fon  Fou. 
B.le  Pion  de  la  Dame  deux  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Damer 

contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  quatrième 

café  da  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  3^.cafc 

de  fon  Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
B.  le  Roi  fauter 


t,a  LE     JEU 

N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier 

de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  leChevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

3 .  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  3.  café  de  fbn  Chevalier. 

N.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 

contraire,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  cale  du  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  delà  Dame  prend  le  Pion  à  la 

4.  café  de  la  Dame  contraire. 

B.  la  Damedonne  échccà  la  j . cafedefaTour» 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  FLoi  contraire. 
fi.  le  Fou  de  la  Dame  prend  ta  Dame  cot^ 

traire. 
N.  la  Tourprend  le  Fou  contraire* 
B.  la  Tour  prend  le  Fou  contraire, 
N.  leChevalier  delà  Dameàlaz.  café  du  Fou 

de  la  Dame  contraire-- 
B.  la  Dame  donne  échec  a  la  5.  café  de  fbn 
. .    Chevalier. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  de  ta  Dailie 

contraire  ^  &  gagnera. 
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jiutre  manière  4e  jouer. 
Chapitre       ÏV. 

BLanc  ,  le  Pion  du  Roî  i.  câfes. 
Noir^  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  cafe.de  (on  Fou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  )  •  café  de  fbn 

Fou. 
6.  le  Fou  du  Roi  à  la  4*  caiè  du  Fou  de  ia 

Dame. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  çafe  du  Fou  de  Ql 

Dame.  .- 

B.  le  Pion  dû  Fou  de  laD^me  une  café. 
N.  le  Chevalipr.du  EUû  à  la  z^€a&  de  fon 

Fou:  W  ■  ■■  ' 

B.  le  Pion  de  la  Dame  t.  cafés. 

N.  le  Pion  du  Roi  {wsend  le  Pion  de  Ia?Damc 

contraire, 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  doia^e  é(^^c  à  la  4.  café  du 

Chevalierdc  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  3 .  ca& 

de  fon  Fou.. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
B.leRoi  faute. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 

la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coa^ 

traire..  • 
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N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  àk 

3.  café  du  Fou  de  kDame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  3,  café  de  fon  Chevalier. 

N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  a  la 

4.  café  de  la  Dame  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,  & 

donne  échec  à  la  z.  café  du  Fou  du  Rdi 

contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  fa  j.  cafecouvre  fa  Dame. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  à  la  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  1.  caîe  de  foû 

Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  IsNf.  café  tle  la  Tour  dtt 

Roi  contraire. 
N.le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  cafe  du 

Chevalier  de  (on  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  cafe  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Cheva- 
lier contf  aire. 
B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 
N .  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  cafe. 
-B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  3 .  cafe 

de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  couvre  à  la  z.  café  duChe- 
-     valier  de  fon  Roi. 

B.  la  Tour  donne  échec  k  la  4.  cafe  du  Fou 
■     du  Roi  contraire. 
Jvf.lePiondu  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour 

conu:aire« 
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B.  la  Dame  dcmue  échec  &  mac  à  la  i.  ca^ 
du  Fou  du  Roi  contraire. 


Autre  manière    de  jouer, 

CnAPItRE     V^ 

BLanc>  le  Pion  du  Roi  2»cafcs# 
Noir  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  }.  café  de  fou 

Fou. 
B.le  Fou  du  Roi  à  la  4»  café  du  Fou  de  (â 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  a  la  3  .café  de  fon  Foir. 
B.lePioii  delà  Dame  1. cales. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire. 
B.le  Pion  prendle  Pion  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café  du 

Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  }. 

café  de  fon  Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  pjrend  le  Piondu  Roi 

contraire. 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Chevalier  de 

la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coli- 

traire. 

R.V 
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N.le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  Im 

3.  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  j^cafe  de  fon  Chevalier. 

N.  le  Fou  duRoi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

4.  café  de  la  Dame  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  PionJu  Fou  dix  Rot 

contraire ,  &  donne  échec; 
N.  le  Roi  à  la  cafcdefonFou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  cafc*  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 
N.leFôuduRoiàfa  3»cafccouvre  &  Dame;- 
B.  la  Tour  de  la  Dame  à  la  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dameà  la  i.  café  de  (on 

Roi. 
B.  le  Fou-du  Roi  à  la  4.  café  de  la  Tourdu  Roi 

contraire^ 
N.le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés. 
*B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 
N.  le  Roi  prend  là  Tour  contraire, 
f  B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  foit 

Roi. 
N.  le  Roi  àla  ca{e  defonFou. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca(c  de  fon 

Chevalier. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Chevalier.. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  du  Roîcon^ 

traire  ,  prendraJa  Dame  contraire  ,  &  g^^ 

gncra, 

Defenfe  de  cec&ttp. 
f  B.  la  Tour  donne  échec  à  la  caife  de  fon 

Roi ,  comme  ci-deflus. 
K.  te  Roi  à  la  1.  café  de  fa  Dame; 
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S.lâ  Dame  prend  le  Pion  de  la  Dame  conrraire;^ 

&c  donne  échec  &  mat  à  la  4.  café  de  U 

Dame  contraire»' 

jiutrediffenfedumêmtcoup. 
•fB.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  (on  Roî,; 

comme  deflùs. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  de  fa  Dame. 
B.  ie  Fou  de  la  Daioe  dontifi  échec  à  la  4.  c^e 

du  Fou  de  fon  Roi.  ./v 

N.leRoi  à  la  3.cafedu  Fou.de  (aDame.      ^ 
B.laTourdonneéchccàlacafedu  Fou  de  ia^ 

Dame.> 
N.  le  Roi  à  la  !•  café  de  fa  Dàmei  - 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  ^^  Se  dpmie 

échec  à  la  4^  café  delà  Dan^6rçpnç^9>re. 
N.  leRoi  àfai.cafe.. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  àlar.cafe.da' 

Fou  du  Roi  contraire. 
Dsffenfed'un  autre  coup  ci-deffus  au  Chapitre  K* 
*  B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  çonttaire»- 
N.  la  Dame  prend  Î0  Toux  contraire, 
f  B.  là  Tour  du  Roi  à  la;  çafe  de  fbn  Rot* 
N.  la  Dame  à  fa  féconde  café. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafe  de  (x>tV 

Chevalier. 
N.  le  Roi  à  Ja  café  de'fbn  Chevalier. 
B.  la  Touridapne  échec  à.la  cafcdu  Rjoî  coti^ 

traire  ^&  gagnera. 

f>0ffenfe  de  ce  coup, 
f  B.  la  Tour  du  Roi  à  la  çafe 4e  fon  Rpî^  côrti-  - 

meci-deflus. 
N.le  FoudeiaDàmeà  la  5.ca(e  dcfbq.Roîi' 

Rv|) 
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è.  le  Chevalier  du  Roi  kk  4;  cafe  de  (a  Dame^ 

W.  le  Fou  du  Roi  prend  le'  Fou  de  la  Dame 
contraire. 

B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  de  far  Dame  con- 
traire 5  &  donne  échec. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Chevalier. 

B.  la  Dame  prend  le  Pion  de  la  Dame  contraire 
à  la  4.  cale  de  kiï}ame  contraire. 

N.  le  Pion  du  Fou  de  laDarbe  unecafè. 

B.  la  Dame  à  la  troidéme  café  de  fbn  Cheva- 
lier. 

N.  la  Dame  à  la  3 .  ca{e  du  Fou  de  ion  Roi. 

8.  le  Chevalier  prend  le  Fou  duRoi  contraire^ 
&  donne  échec  de  la  Dame. 

ti.  le  Roi  à  la  cafc  de  fon  Feu. 

£•  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  6a(è<le  fon 
Chevalier. 

N.  le  Roi  k  la  café  de  fon  Chevalier. 

B.  le  Fou  du  Roi' donne  échec  à  la  i.  eafè  du 
Fou  du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  prend  le  Fou  contraire. 

B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire  & 
gagnera. 


■HMi 


j4utre  façon  de  jouer. 
Chapitri       VI. 

BLanc  ,  le  Pîon  du  Roi  1*  caics. 
Noir^  denjême. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5.  café  de  foù 
fou. 
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N.  le  Chevalier  de  k  Dame  à  la  3*  café  de 
fon  Fou. 

B*  le  Fou  du  Roi  à  la 4.  café  du Foude  £r 
Danie, 

N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  ca{e# 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  cafc  de  fon  Fom- 

B.  le  Pion  delà  Dagie  z.  cafés* 

N.  le  Fou  da  Roià  la  3 .  café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

B.  le  Piojvdela  Dame  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire.  ^^ 

B.  la  Dame  à  la  4.  café  dPEi  Dame  contraire. 

N.  le  Chevalier  prendle  Pion  du  Fou  du  Roi 
contrairc.^ 

B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  con- 
traire ,  &;  donne  échec  &  mac  à  la  1.  cafo 
du  Fou  du  Roi  contraire  :  &  fi  le  Noir  n'a- 
voir point  pris  le  Pion  contraire ,  il  n'au* 
roit  pas  été  mat  y  &  auEoic  feulement  per- . 
du  fon  Chevalier. 

jiutre  manière  de  jeu. 
Chapitre    VIL 

■ 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir,  de  même. 
3.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  fî)n  Fou.. 
N.  le  Chevalier  d  c  la  Dame  à  la  3-.  café  de  fon 
Fou. 
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B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  ca(e  du  Fou  de  fz 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  l^ion  du  Fou  de  la  Dame  une  ca(è.« 
N.  la  Dame  à  la  u  café  de  fcHi  Roi. 
B.  Le  Roi  faute. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 
N.  leFouduRoiàla  ).  café  du  Chevalier  de 

ia  Dame.    , 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  quatrième  café  da 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  une  caie. 
B.  le  Fou  de  la  DâU||frà  la4.  café  de  la  Toa& 

de  (on  Roi.       "^ 
N. le  Piondu Chevalier duRcû  1.  cafés. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Chei 

valierdu  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coik 

traire. 

B.  la  Dame  donne  échec  à  la-  4.'Cafc  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  k  la  1.  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire' 

à  la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi  contrairCr 
N.  la  Dame  alar.xafe  du  Chevalier  de  foa- 

Roi. 
B.  Le  Fou  du  Roi  donne  échec  k  la  j.  cafcdii^ 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  café  du  Roi 

contraire» 


DES  ECHECS.Lrv.r.     jyy 
N.  te  Chevalier  daRoi  couvre^  la  u  café  do 

fon  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  une  café)  &  donnô' 

échec  &  mat. 


jtum  manière  de  jouer ^ 
Chapitre    VI  IL 

B'Lanc,  fe  Pion  du  Roi  deux  cafès^. 
^Noir ,  de  même, 
B.-  le  ^.hevalierdu  Roi  à  la  troîfiéme  café  dé 

fon  Fou.. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la'  troifîéme 

café  de  fon  Fou. 
B.  leFou  du  Roià  la::quatriéme  café  daFou- 

de  fa  Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dàmeune  cafd*- 
N.  la  Dame  à  la  i,  café  d&  fonRok- 
B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  de  la  Dame  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafés; 
N.  le  Fou  du  Roi  a  la  3»  café  du^  Chevalier' 

de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  â  la  4.  café  du  Chc^ 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  unecafe. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  delaToQt 

de  fon  Roii 
N.  le  Pion  du  CbeyaUer  du  Roi  i.-  cafès;^ 


j 
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B.  le  Chevalîer  du  Roi  prend  le  Kon  ckf 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du^  Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafcdela 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  ir^cafe  de  ià  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con-^ 

traire  a  la  4.  café  du  Chevalier  du  Ro^ 

contraire. 
N.  la  Dame  à  la  café  du  Foû  de  fbn  Roi; 
*  B.  le  Fou  du  Roi  à  la  1,  cafc  da  Fou  du  Roi 

contraire.- 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire.. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mac  â  la  4.  cafc 

du  Chevalier  de  fon  Roi. 

Defenfe  de  ce  coup. 
*B.  le  Fou  du  Roi  à  la  1.  café   du  Fou  du 

Roi  contraire ,  comme  ci^leflus. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dameà  la  féconde  cafe 

de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 
S.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  à  la  3.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 
Bi   le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  lacafe  du 
^    Roi  contraire. 

N.  le  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  laj. 

caljp  de  fon  Roi. 
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N-  le  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame^  une 

café ,  &  donne  échec  &  mat. 


B 


Autre  manière  déjouer. 

CkAFIT     RE         IX. 

Lanc3  le  Pion  du  Roi  2.  cafés. 


Noir,  de  même. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.cafe  defonFou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  café  de 

Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  delà  Dame, une cafe* 
N.  la  Dame  à  la  2.  café  de  fon  Roi» 
B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  de  la  Dame,  une  café, 
B.  le  Pion  de  la  Dame  x.  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  j.  cafc  du  Chevalier 

de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Cho 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour 

de  fbn  Roi. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  duRoi  2.  cafés. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  da 

Chevalier  du  Roi  contraire.. 
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N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  àk 

3.  café  du  Fou  de  là  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  3 .  café  de  fon  Chevalier. 

N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  a  la 

4.  café  de  la  Dame  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire,  & 

donne  échec  à  la  z.  café  du  Fou  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  fa  j.  cafecouvre  fa  Dame. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  à  la  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  2.  cafede  foa 

Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la^.  café  de  la  Tour  du 

Roi  contraire. 
N.le  Chevalier  de  la  Dame  à  k  5.  cafe  du 

Chevalier  de  (on  Rot. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  cafe  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Cheva- 
lier contraire. 
B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 
N.le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  cafe. 
-B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  3 .  cafe 

de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  couvre  à  laz.  cafe  du  Che- 
^     vftlietdefonRoi. 

B.  la  Tour  donne  échec  k  la  4.  cafe  du  Fou 
•     du  Roi  contraire. 
Jvf.lePiondu  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour 

contraire* 
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..  N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  une  café. 

B*  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 

N.  le  Roi  à  la  1.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

f.  B.  la  Dame  à  la  3.  café  de  fa  Tour. 

N .  le  Roià  la  café  du  Chevalier  de  fa  Dame* 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N.  la  Dame  prend  le  Fou  contraire. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier  coiî- 
traire  ^  &  gagnera. 

Deffenfe  de  ce  coup. 

f  B.  la  Dame  àla  3.  café  de  ia  Tour  ,  com- 
me ci-deflîis. 

N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café, 

B.  le  Pion  prend  le.  Pion  de  la  Dame  con- 
traire. N 

N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
contraire. 

B.  la  Dame  à  fa  3.  café. 

N.  la  Tour  prend  le  Fou  du  Roî  contraire. 

B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  à  I9 
4*  café  de  la  Dame  contraire. 

N.  la  Tour  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  du  Roi 
contraire. 

R  le  Pion  une  cafc  à  la  deuxième  café  du  Roî 
contraire. 

N.le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  à  I3 
2.  café  de  fon  Roi. 

B.  ta  Dame  donneéchec  Se  mat  à  la  }..  café 
de  la  Dame  contraire.. 
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N.le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  Im 

3.  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  à  la  3  »  café  de  fon  Chevalier. 

N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

4,  café  de  la  Dame  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  praid  le  Pion-du  Fou  dii  Rot 

contraire,  &  donne  échec; 
N.  leRoi  à  la  cafedefbnFou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  fa  3 .  cafc  couvre  fa  Dame^^ 
B.  la  Tour  de  la  Dame  à  la  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  delà  Dameà  la  1.  café  de  fon 

Roi. 
B.  le  FouJu  Roi  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
N.le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés. 
*B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 
N.  le  Roi  prend  lia  Tour  contraire, 
f  B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  foo^ 

Roi. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou . 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafc  de  fom 

Chevalier. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Chevalier. . 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  du  Roî  con^ 

traire  ,  prcndraJa  Dame  contraire  ,  &  g^ 

gnera. 

Veffenfe  dr  et  c&tip. 
f  B.  la  Tour  donne  échec  à  la  cafc  de  fon 

Roi ,  comme  ci-defliis. 
N.  le  Roi  à  la  i.  café  de  fa  Dame; 
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BJaDame  prend  le  Pion  de  la  Dame  contraire;^ 

&  donne  échec  &  mat  à  la  4.  café  de  U 

Dame  contraire»' 

jiutredeffenfedumêmtcoup. 
fB.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  fon  Roî,> 

comme  deflùs. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  de  fa  Dame* 
B.  le  Fou  delaDai][)e  donnç^éçhecàla  4.  c^ 

du  Fou  de  fon  Roi. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  du  Fonde  (a  Dame .       ;^ 
B.laTour  donne  échec  àlacafedu  Fou  de  fà^ 

Dame*- 
N»  le  Roi  à  la  2 .  café  de  fa  EJâme^  ♦ 
B*  la  Dame  prend  le  Pion  contraire,  &  domie 

échecà  la  4^cafed€la  Dame:Çona:^.ire. 
N.  le  Roi  à  fa  2.  café.. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  ^  la  2.  café  du' 

Fou  du  Roi  contraire. 
Dsffenfed'un  autre  coup  ci-deffus  au  Chapitre  K- 
*  B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire,- 
N.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire, 
f  B.  1^  Tour  du  Roi  à  la,  çaiè  de  fon  Roi. 
N.  la  Dame  à  ia  féconde  café. 
B.la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  foît' 

Chevalier. 
N.  le  Roi  à  Ja  câ{e  de'fon  Chevalier. 
B.laTourjQçneéchecàlacafcduRjoî  con-^ 

traire^  &  gagnera. 

J>fffenfe  de  ce  coup. 
t  B.  la  Tour  dii  Roi  à  la  café  de  fon  Roi,  côiti-* 

meci-deflùs. 
N.le  FottdeiaDàmeà  la  3. café  dèfoqRoî*- 

RviJ 
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B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  de  la  Dame 
contraire. 

N.  la  Tour  du  Roi  a  la  i.  cafe  du  Chevalict 
de  Ton  Roi. 

B.la  Dame  à  la  j.  café  de  (on  Chevalier. 

N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  une  café. 

^  B.  le  Pion,  une  café  ^  à  la  i.  café  du  Roi  con- 
traire. 

N.  la  Dame  prendle  Fou  du  Roi  contraire. 

B.  le  Pion  une  café  ,  &  donne  échec  à  la  3. 
café  de  la  Dame  contraire. 

N.  le  Roi  à  la  z.  café  de  fa  Dame. 

B.  la  Dame  donne  échec  a  la  4.  café  du  Che- 
valier de  la  Dame  contraire. 

N.  le  Roi  à  fa  3. café. 

B.  le  Pion  y  une  café  3  fait  Dame  nouvelle ,  & 
donne  échec. 

N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire  adonne 
échec ,  &  gagnera. 

DÏffenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Pion ,  une  café  àla  1.  cafc  du  Roi  con- 
traire. 

N.  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Pion  une  café  à  la  3 .  cafc  de  la  Dame 
contraire,  &  donne  échec. 

N.  le  Roi  à  la  1.  cafc  de  (a  Dame. 

B.  la  Dame  donne  échec  a  la  3.  café  du  Roi 
contraire. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 

B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire ,  & 
donne  échec  à  la  1.  café  du  Roi  contraire 
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N,  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  (à  Dame* 
N.  le  Fou  de  la  Dame  couvre  à  la  i.  café  de, 

fa  Dame. 
J3.  la  Dame   prend  la  Dame  contraire  ,  Sc 

donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  à  la 

4.ca{€dela  TourduRoi  contraire. 
N.  la  Tour  de  la  Dame.à  la  café  du  Chevalier 

de  fbn  Roi. 
B.  leFouduRoià  (a  3.  cafc. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  fa  3 .  café. 
B.  le  Fou  prend  le  Fou  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Fou  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  café. 
N.  la  Tour  à  la  4^  café  du  Chevalier  de  ion. 

RoL 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  i.cafçsj&gagnera. 


Autre  manière  de  Jeu^ 
Chapitre    XI. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi  1.  cafés. 
.Noir  >  de:  même.  i  :     . 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  icm  Fou. 
N.  leChevalierid^k  Daine  à  la  3.  café  de 
foii  Fou.  .   , 

B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.cafe  du  Fou  de  fkDame. 
N.  de  même. 
D;  k  Pi<>ndu  Fou'de  la  Dame>  unp  café. 


I. 


.  \.  - 
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N .  la  Dame  à  la  i .  café  de  fon  Roî. 

B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  delà  Dame  y  une  café. 

B.  le  Pion  delà  Damci.  cafés. 

N.  le  Fou  du  Roi  à  la  5 .  café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

fi.  le  Fonde  laE>ame  à  la  4.  café  du  Cheva* 
lier  du  Roi  contraire. 

N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  cafc. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour  de 
fon  Roi. 

N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roî  z.  cafés* 

B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Piondu  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  ccm- 
traite* 

B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4 .  café  de  laTour 
du  Roi  contraire. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 

fi.  le  Fou  delà  Dame  prend  le  Pion  contraîrç 
à  la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fon  Fou 
couvre  fa  Dame. 

B.  la  Dame  à  la  3.  café  de  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

N.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  da  Fou  de  Coù 
Roi. 

B.  le  Pion  du  Foudu  Roi  x.  cafés. 

M.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
contraire. 

B.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  D^me 

contraires 
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•contraire  ,  &  donne  échec  du  Fou  de  Iba 
Roi. 
B,  le  Roi  à  la  cafc  de  fa  Tour. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  U' 
:  Dame  contraire. 

*  B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 

traire. 
N.  le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con- 
traire ,  &  fait  Dame  nouvelle. 
B.  le  Pion  prend  la  Dame  contraire,  &don-rf 

ne  échec. 
3M.  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 
B.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  cpntraittfj 

ôc  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  i.  café  de  ia  Dame* 
B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à'  la  4.  caib 

<lii  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  troi- 

(îémc  café  de  fon  Fou.- 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  1.  caie 

du  Roi  contraire. 

D/fenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Pion  pr^nd  le  Chevalier  du  Roi  con- 

traire. 

N.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

B.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 

M  Je  Pion  prend  la  Tout  de  la  Dame  con- 
traire, &  feit  Dame  nouvelle. 

B.  la  Dame  prend  la  Dame  nouvelle  à  b 
café  de  fa  Tour. 

yL  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  d|e  la  Dame 
contraire. 
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B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  ot 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du- Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafe  de  U 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  ir^cafe  de  fà  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con^ 

traire  a  la  4.  cafe  du  Chevalier  du  Roiî 

contraire. 
N.  la  Dame  à  la  cafe  du  Foû  de  fon  Roi; 
*  B.  le  Fou  du  Roi  à  la  i,  cafe  du  Fou  du  R|.oi 

contraire.' 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire.. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  â  la  4.  cafe 

du  Chevalier  de  fon  Roi. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*^B.  le  Fou  du  Roi  à  la  1.  cafe  du  Fou  du 

Roi  contraire ,  comme  ci^cflus. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  féconde  cafe 

de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  cafe  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  à  la  5,  cafe  du  Fou  de  fa  Dame. 
B;   le  jFou  du  Roi  donne  échec  à  la  cafe  du 
^    Roi  contraire. 

K.  le  Roi  à  la  4.  cafe  du  Fou  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  laj. 

caif  de  fon  Roi. 
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N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  i.  cafés. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le   Pion  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  çàn-» 

traire.    *        .  . 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4*  czk  de  U 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  ion  Fou. . 
B.  le. Fou  de  la..Dame  prend  le  Pion  contraire 

à  la  4»  café,  du  Cnevalier  du  Rpi  con- 
traire* 
N.  la  Dame  a  la  cafe  de  (on  Roi. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  U  }•  çafedu  Fou. 

de  fon  Roi. 
N.  le  Rofi  a  la  z,  café  de  fon  Chevalier. 
*B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du 

Roi  contraire. 
N.  la  Tour  prend  Iç  Fou  du  RoJ  contraîce. 
B.  la  Dame  donne  échec  .&  mat  à  la  3.  caip 

du  Fpu  du  Roi  cpntraii^e. 

Defenfe  de  ce  coup. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  ' 

contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire» 
B.  le  Pion  de  la  Qame  7  une  café. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  .^.  c^fè  de 

fon  Roi. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  3.  café  du  jFoudu 

Roi  çpntraire, 
N.  la  Dame  à  la  z.  café  du  Fou  de  fon  Jlpî, 
J^  le  Che^sâliér  de  la  Dmx^fi  à  U  ^•-cafiê  it& 
.  JDatm. 

Sii 
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N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  ca(c. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roî 

contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  con^^ 

traire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  une  cafc. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  i.cafe  de  (a  Dame* 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  y  une  ca(è« 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  de  U  Damç. 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Fou  du  Rot 

contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con<^ 

traire. 
B.  la  Tour  de  la  Dame ,  à  la  ca(e  de  (a  Daœe^ 
N,  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  x.  cafés. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2..  cafés. 
N.  la  Tour  de  la  Damc^  à  la  otfe  du  Fou 

de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  conrraîre. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
Nia  Tour  prend  la  Tour  contraire  ^&  don- 
ne échec. 
B.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  2.  café  de  fbn  Chevalier. 
B.  le  Pion>  une  café  à  la  3. café  du  Roiccm« 

traire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  café  de  (on  R(À 
S.  le  Pion,  une  çafe  à  la  3.  café  de  la  Dame 

contraire. 


^ 
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N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  café  du 
Foude  faDamé. . 

É.  le  Pion ,  une  café  à  la  1/  caie  de  la  Dame 
contraire. 

N,  le  Fou  de  la  Dame  à  la  3.  café  du  Che- 
valier de  fon  Roi.' 

S.  It  Pion  ^  une  café  à  la  1.  café  du  Roi  con^ 
traire. 

N.  -k  Chevalier  prend  le  Pion  contraire  à  la 
2.  café  de  fon  Roi, 

B.  lésion  une  café  ^  j^it  Dame  nouvelle  ^  6c 
gagnera» 


mi^léiiÊÊam'mimmtmr'mm^^im^mm^^mmÉmmÊmmmimmitam^u^lmé 


Autre  manière  de  Jeu. 

Chapi  tR  É    Xllt 
Lanc,  le  Pion  du  Roi  2.  cafés. 


B" 


^Noir  ^  de  même. 
B.  le  Chevalier  da  Roi  à  la  3  «.  café  de  fbti' 

Fou. 
N.  le  Chevaiier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de 

fon  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fai 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ^  une  café. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  café, 
B.  le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café 

S*  ♦•  •  ■ 
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du  Gievalicfr  ie  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  j. 

café  de  fon  F(ki. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5.  i^afe  de  fon 

Fou. 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Fou  du  Roi  pirend  le  Chevalier  de  la 

Dame  contraire.     • 
B.  te  Pion  prend  lé  Fou  du  Roi  codtrake. 
N.  le  Chevalier  du  Rôi  prend  le  Piqp  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  café  de  foti  Roi 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ,. une  café. 
B.  la  Tour  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 

contraire ,  &  donne  échéd. 
N.  le  Pion  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  câ{è  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  iâute. 
B.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ,  une  ca(c. 
*  B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  à  la  3 .  café  du  Fou  de  (on  Roi. 
B  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  de  la 

Tour  du  Roi  contraire  ,  &  donne  échec 

double. 
Nv  le  Roi  à  la  cafc  de  fa  Tour. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  double 

à  la  z.  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
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&  lâ  Dame  donne  échec  &  maç  a  la^cafe  de 

la  Tour  du  Roi  eontraîrc,  ' 
D/fefiJe  de  ce  coup^ 
*  B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  dit 

Fou  du  Roi  contraire ,  comme  ci-de(ïus. 
N.  la  Tour  prend  le  Chevalier  du  Rôî  con^ 

traire. 
^  B.  le  Fou  du  Roi  çrend  la^  Tpor  du  Roi 
*  conœûre ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  ion  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dj»nê  ddnne  édiec  à  la  $; 

càiè  Ac  la  Tour  de  fà  Daine. 
N.  le  Chevalier  de  la  DaiAe  couvre  à  la  z^ 

café  de  fon  Roi. 
fi*  le  FouduRmà  la  3 «café  da  CSievaliec 

de  {a  Dame. 
N.  la  Oame  à  la  café  de  foàsi  Roi ,  pour  em^ 

{•êcher  l'échec  &  mat. 
a  Dame  à  la  n4.  café  de  la  Dame  con- 
traire.. 
N.  le  Kon  du  Fou  de  la  Dame  ,  1.  cafés. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  çon-^ 

traire. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  de  la .  Dame ,  une 

café. 
B.  la  Xbme  donne  échec  &  mat  à  la  caie  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

lUfenfe  de  ce  ctn^^       ' 
f  B.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  du  Rof 
contraire  ^  &  donne  échec  ^  comme  ci-« 
deflfîis. 
N.  le  Roi  à  la  1.  cafc  de  faTour.  . 

iiij 


# 
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B.  le  Pou  de  h  Dame  prend  le  Pîoa  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  cc»vr 

traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  ^.  ca(c  duChe» 
.  valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Tour. 
Bé-la  Dame  prend  le  Pion  contraire,  &  don* 
ne  échec  &  mat  à  la  }.  café  clé  la  Tout 
du  Roi  contraire. 

jiktre  i^enfe  du  même  coup^ 

•f.  B.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  dx^  Roï 

.  contraire ,  &  donne  échec ,  comnie  dedos^ 

N.  le  Roi ,  à  la  cafc  de  fa  Tour. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  ca&  du  Ch&t 

valier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Che» 
valier  du  Roi.  contraire ,  &  donne  échec 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  conr- 

traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  ].  ca{è  du  Che* 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fbn  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  3 .  café  du  Chevalier  de 

Ùl  Dame. 
N.  la  Dame  à  la  cafede  fôn  Roi. 
11.  la  Dame  donne  échec  à  la  café  db  Che- 
.  valier  du  Roi  contraire. 
N*  le  Roi  à  fa  1.  café. 
h.  laDame  prendle  Fou  delà  Dame  contraire. 
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N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 
B.  fa  Tour  à  la  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Pion  du  Roi,  une  café. 
3.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire  ,  &  ga- 
gnera. 

jdutrc  manîerç  déjouer^ 

Chapitre     XIV. 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir ,  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  ^.  café  de  (on 

Fou; 
1^.  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Roî  contraire. 
B.  la  Dame  à  lâ'r.  café  de  fôa  Roi. 
n!  de  même. 

B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 
N.  le  Pion  de  là  Dame  »  Une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  x.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  cafc, 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  2.  cafés. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  1.  café  de  fa 

Damfr. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  ;.  cafede 

fon  Fou. 
N»  le  Pion  de  la  Datpê  prend  le  ChevaKcr 

contraire.  S  v 
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N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi^  une  ca(c. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Tour  du  RoJ 

contraire, 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  coH'^ 

traire. 
B.  1^  Pion  de  la  Tour  du  Roi  une  cafc. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  2 .  café  de  fà  Dame» 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  y  une  cafc. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  de  U  Damç. 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Fou  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con-^ 

traire. 
B.  la  Tour  de  la  Dame ,  à  la  café  de  fa  Dame^. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  i.  eafes. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  2.  cafés. 
N.  la  Tour  de  la  Dame  j  à  la  café  du  Fou 

de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire  ,&  don- 
ne échec. 
B.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  2.  café  de  fon  Chevalier. 
B.  le  Pion^  une  café  à  la  3. café  du  RoicoQ** 

traire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  café  de  (on  Roi^ 
jg.  le  Pion  y  une  çafe  à  la  3 .  café  de  k  DamC 

conira&e» 
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N.  le  Chevaiiei:  de  la  Dame  à  la  3.  café  de 

fon  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  ta  4.  café  du  Fou  de  fà 

Dame. 
N.  de  même* 

B.  le  Pion  dû  Fou  de  la  Dame  ,  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fon  Fou; 
B.- le  Pion  de  la  Dame  deux  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Pion  ptend  le  Picm  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  3.  café  du  Chevalier  de 

fa  Dame; 
B.  le  Pion  du  Roi  ^  unecafê. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  fa  café. 
B.  le  Pion  ^  uôçc:aftà  la  4,  café  de  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame,  à  la  1.  ce  foie 

fon  Roi. 
B.  le  Pipji,  une  café  à  la  3.  café  de  la  Dattie 

contraire. 
N»  leChevalierdélaDameàla3«ca{êde  Iba 

Fou. 
B.la  Dame  à  la  4.  cà(êde  la  DisRtie  contraire» 
N.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  ).  café  de  la 

Tour  de  ton  Roi. 
B.  leFoudé  la  Dame  prend  le  Obevalier  dw 

Roi  contraire. 
N.  la  Tour  du  Roi  à  là  câfe  de  Con  Poiï. 
B.  Le  Fou  de  kiDame prend  le  Pion  duChc^ 

val  icr  du  Roi  contraire. 
N .  le  Chevalier  de  la  Dame ,  à  la  4.  càfe  du 

S  v\ 
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du  Chevalier  ie  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  jr 

café  de  fon  Fdu. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5.  <^e  de  fon 

Fou* 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Fou  du  Roi  ptend  le  Chevalier  de  la 

Dame  contraire.     • 
B.  ie  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Rôi  prend  ie  Piqp  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  café  de  fon  RoL 
N.  le  Pion  de  la  Dtame  ,  une  café. 
B.  la  Tour  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 

contraire ,  &  donne  échèi. 
N.  le  Pion  prend  la  Tpur  du  Roi.  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  faute. 
B.  J a  Dame  à  la  4,  café  de  la  Tour dii  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ,  une  café. 
*  B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  à  la  3 .  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
B  1  e  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  de  la 

Tour  du  Roi  contraire  ^  &  donne  échec 

double; 
N^.  le  Roi  à  la  cafc  de  fa  Tour. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  double 

à  la  2.  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N,  le  Roi  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
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N>  le  Chevalier  de  la  Dame-,  à  la  u  café  de- 

fon  Roi. 
fi.  le  Pion  ,  une  caTe  à  la  }.  café  de  la^  Dame: 

contraire. 
N>  le  Pion  prend  le  Pion  contraire.  ': 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  conuaire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame,  à  la  j%  càfe  dr 

foivFou. 
Bl  la  Dame  à  la  4.  café  delà  Dame  Contraire* 
N .  la  Dame  ^.  à  la  } .  café  du  Fou  de  (on  Roi. 
B.  le  Roi  faute. 
N.  le  Chevalier  du  Roià  la  j .  café  de  la  Tour 

defonRoi^. 
B.  laTourdonneéchecàlàcaftdefbnRoi; 
N.  le  Roià  la  café  de  fon  :Fou<« 
?*B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Chc-^ 

valierdu  Roi  contraire; 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  delst 

Dame  contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  ptend^Ie  Chevalier  da 

Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou^du 

Roi  contraire ,  &  donne  échec. 
B*  le  Roi,  à  la  cafede  fonFou« 
N.  la  Dame  j  à  la  3.  café  du  Fou  de  fonRoî. 
B.leFoude  laDameà'la  4.cai&duChevalicr 

du  Roi  contraire. 
N.  la  Dameà  la  j.  café  du.  Chevalier  de  foû 

Roi. 
B.  le  Roi  prend  le  Fou. 
N.le  Pion  de  la  Tour  de  ta  Dame,  unccafc. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  àia4.  cafcdc  laTour 

de  fbn  Roi 
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N.  la  Dame ,  à  la  4.  café  de  la  Toar  de  (on 

Roi. 
B;  le  Fou  de  laDamedoimeécheeàia  i.câfe 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  là  café  de  fon  Qitvalicr.  ^ 
B.  la  Dame  prend  la  Dafne  6Mmdti$; 
N.  le  Pion  du  Chevalier  d\jt  Kài  > tine  ckfê. 
B.  la  Dame,  à  là  3.  café  de  la  Tour  dtt  Râ- 

contraire  3  Se  donnera  mat  forcé-, 
Deffenfe  de  ce  coup. 
^  B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  ca(è  dtt'Cteva^' 

1  ier  du  Roi  contraire  comme  ci-deflfus. 
N.  la  Dame  ^  à  la  4.  café  duFoa^'filo  R<H* 
B.  la  Dame ,  k  ia  2 .  ca(è. 
N.  le  Fou  du  Roi  vàla4«  catedê  là  Toiur  de 

(a  Dame.  •  •     •        ■  ;' 

B.  le  Gievalier  de  UDameàla  V«cafè  àtùgi' 

Fou. 
N.  le  Kon  du  Chevalier  de  la  Dame  tmc 

cafe. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 

contraire  à  la  }.  café  de  la  Tour  dii   Roi- 
contraire. 
N.  le  Pion  prend  IrFou  de  la   Dame  coti^ 

traire. 
B.  lâ  Dame  prend  te  Pion  comrahe^ficdoiH 

ne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  ca(e  de  (on  Chevalier; 
B.  la  Tour  du  Roi  donne  échec  &  mat  à  la 

café  du  Roi  contraire^ 

•s 

7;  .  .        .     . 
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Jl^$r€  manière  dejmer^ 

C  H  A  P  I  T  R  B      XV I L 

•         ■  -  • 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  u  cafes^ 
Noir  y  de  même. 
B.  le  Chevalier  du.  Roi  j?  à  la  ).  café  de  (pw 

Fou. 
N.le  PiondelaDamC:?  une  café.: 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du-  Fou  de  fW- 

Dame, 
N,  le  Fou  delà  Dame  à  la  4.  café  du  Che^ 

valicr  du  Roi  contraire. 
B:  le  PîoH  de  la^Tour  du-Roi^  une  café; 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tout 

de  fbh  Roiv    •  - 
B.  le  Pion  dii  Fou  delà  Dame  une  6â(e. 
N.  le  Chevalier  du  iCoi,  à  la  j.  café  de  fou» 

Fou. 
B.  le  Pion  de  k  Dame  unecafe. 
N.  leFou  du  Roi  à  là  x.  café  defonRôîé 
B.  le  Fou  delaDameàla  3.  cafedcfon  Roi; 
N.  le  Roi  faute. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roî  1 .  cafes^ 
N;  le  Çpu de  la  Dame  à  la  5,  café  du  Cheva^ 

lier  de  (on  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  àla4.  café  de  la  Tour 

de  fbnRoî. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  unecafe. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Pamecon>-> 

traire. 
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N.  IcPîon  de  la  Tour  du  Roi  prend  IcChe- 

valier  dU  Roi  contraire^ 
fi.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  j  une  câfe. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  i.  cafe. 
£.  le  Fou  du  Roi  à  la  j.cafe  du  Chevalier  de 

(a  Dame. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dimie  i.  cafe 
B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Daoïe^z^  cafés. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame>  une 

café. 
B.  le  Pion  de  laTour  du  Roi ,  une  cafir. 
N.  le  Pion  preftd  le-Pion  de  la  Tour  du  Rbi 

contraire. 
fi.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  ca/eà 

la  4.  café  du  Chevalier  du  Roi  contraire» 
N*  le  Chevalier  du  Roià  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
B.  la  Tour  prend  le  Pioïi  contraire.* 
.N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Fou  de  k 

Damé  contraire. 
B.  la  Tour  du  Roi  donne  échec  à  la  café  de  h 

Tour  du  Roi  contraire^ 
N.  leRoi  prend  la  Tour<luRoî  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  laTour 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  CKcvalier, 
B,  le  Pion  ^  une  café  à  la }.  café  du  CKevallet 

du  Roi  contraire. 
N^la  TouràlacaledefonRoî. 
B.  la  Dame  donne  échec  k  la  2 .  cafc  de  laTouf 

4ti  Roi  contraire. 

Ni  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou^ 
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B.  la  Dame  donne  échec  &  mât  à  la  café  de  U 
Tour  du  Roi  contraire. 


rite* 


Autre  manière  déjouer. 

Ck  A  PITRE      XVIIK 

BLanc  j  le  Pion  du  Roi  deux  cafcs*^ 
Noir  s  de  même. 
B.  te  Chevalier  du  Roi  à  la  j.  cafcdeionFoir, 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  café. 
B.  le  Fou  du  Roi  a  la  4.  cafe  du  Fou  de  fa; 

Dame, 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  cafe  du  Chevai- 
. .  lier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  duRoi  unecafe. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  te  Fou  de  la  Dame  con« 
.    traire. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  cafcde  fbn  Fou^ 
B.  laD^neà  la  3 .  cafe  de  fon  Chevalier. 
N.  l€  Chevalier  du  Roi  prend  lePioaduRoi 

contraire. 
Q.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 

contraire  ,&  donne  échec. 
N.  le  Roi ,  à  la  1,  cafe  de  fa  Dame. 
B.  ta  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de 

la  Dame  contraire. 
]^.  leChevalier  du  Roi  à  fa  4.  cafe. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  cafe  de  la  Dame  coiw 
^îraire». 
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Chevalier  de  la  Dame  contraire. . 
B.  la  Dame  à  fa  2..  café. 
N.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  du  Chevalier  der 

fon  Roi. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  j,  café  du  Fou  du 

lEloi  contraire,  prendra  la  Dame  contraire» 
.    &  gagnera. 


jiutre  manière  de  jouer. 
Chapitre      X  V  h 

BLanc  ^  le  Pion  du  Roi  y  i.  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.  café  de  (on  Fou. 
'!N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de 

(on  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  ta  4.  café  du  Fou  de  la 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une'ca(è. 
N.le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.  café  de  fon  Fou. 
B,  le  Pion  de  la  Dame  1 .  cales. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
^.N.  le  Fou  du  Roi  à  la  3.  cafèdu  Chevalier  de 

(à  Dame. 
B.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 
'N.  le  Chevalier  du  Roi  à  fa  cafc. 

.B.  le  Pion  une  café,  à  la  4.  café  de  k  Dame 
contraire. 
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B.  le  Chevalier  de  la  D^me  à  la  4.  café  de 

la  Dame  contraire. 
N.  k  Dame  à  fa  café  ,  patcc  que  fi  le  Pionr 

prenoit  le  Chevalier  contraire,  il  pcrdroit 

la  Tour  de  fa  l^me. 
B,  le  Chevalier  de  là  Daane  prend  lePioti  du 

Chevalier  delà  Daaie contraire. 
N.  la  Dame  prend  k  Chevalier  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Picm  du  Fou  da 

Roi  contraire  j  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  2.  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roî 

contrairCr 
N.  le  Pion  de  la  Dame,  une  cafc; 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pioii  prend  le  Pion  contraire  >  Se  donot 

échec. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pioa 

contraire» 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Dame  cântraire  ^ 

&  gagnera. 

D^enfedece  coup. 
*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame ,  à  la  j .  cafc  de 

fbn  Fou  y  comme.  de(Ius. 
N.  té  Chevalier  du  Roi  à  la  i.  café  de  foir 

Roi. 
B.  le  ChevaKcr  de  la  Dame ,  à  la  4^  café  du 

Chevalier  de  la  Dame  contrait-. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame,  à  la  }.  cafcdr 

la  Tour  de  fa  Dame* 
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Bt  la  Dame  3  à  la  4.  câTe  de  (a  Tour^ 

N.  le  Chevalier  de  la  Dame  ^  à  la  4.  café  dtf 

Fou  de  fa  Dame  j  dedùs  la  Dame  coiw 
.    traire, 
B.  le  Chevalier  de  laDarpe  prend  le  Piondc 

la  Dame  contraire ,  &  donne  échec  doi^* 

ble  à  la  3.  café  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  y  à  la  café  de  Ùl  Dame. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  café  Si 

Roi  contraire. 


iitaiitai*aii«HM« 


yisare  muniere  de  jouer. 
Chapitre       XX. 

BLanc  y  le  Pion  da  Roi'  i.  ca(ès» 
Noir ,  de  même. 

B,  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  )^.  café  de  {on 
Fou. 

&  k  Foadu  Roi»  a  la 4.  café  du  Fou  de  fâ 
Dame. 

N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  b  3 .  café  de  fott 
Fou. 

B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N.  le  Pion  de  la  Dame  i.cafeSi 

&  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 
*  contraire. 

jN.  le  Chevalier  du  Roi  prend  te  Pion  coiw 
traire.. 

fi.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fol 
du.  Roi  contraire^ 
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^.  Le  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi  i;on* 

traire. 
•B.  la  Dame  donne  écliec  à  la  j.^afe  duFoa 

At  Con  Roi. 
>I.  le  Roi ,  1  fa  z.caCe. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame ,  à  la  3.  café  dé 

foH  Fou, 
N.  le  Chevalier  de  la  Da;^e ,  à  la  ;i.  café,  dip 
\,  fon  Roi.  ; 

B.  le  Roi  faute» 

N.  le  Pion  du  Eou  de  la  Dame, une  cafc. 
B.  la  Tour  du  Roi ,  A  la  café  de  Ion  Roi. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  ,  à  la  i.  .çafe  de  fk 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Dame,  z.  cafés.  . 
N.  le  Roi,  à  la  3.  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Chevalier  à  la  3.  café  du  (îhevalier  de. 

fon  Roi. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Cheya-» 

lier  contraire  à  la  4.  café  de  U  D^i^e  çonr^ 

traire. 
N.  le  Xiîhevalier  prend  la  Tour  dvi  Roi  con- 
traire. 
*B.  Iç  Pion  prend  le  Chevalier  comraire,  §p 

doone  échec. 
N.  le  Roi  à  la  4.  café  du  Eou  de  fa  Dame, 
B.  la  Dame  donne  échec  à  ^  3 .  ç^&  de  {% 

Tour. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  d\x  Roi  çon;traire.   • 
B.  ia  Dame  donne  échçc  àfa  ;•  cai^. 

N.  le Roi^ à  la4«  caTe du F.Qu de iàDame» 
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B.  \û  PioD  du  Chevalier  de  la  Dame  i.cafc^ 
&  donne  échec. 

D^enk  ie  te  coup, 
^  B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  cootcaiie,  & 

donne  échec ,  comme  ci-deffiis. 
K.  le  Roi  prend  lePicmcontraixe. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafèciaFos 

de  (on  Rou 
K.  le  Roi,  à  fa  5.ca(c. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  double  à  la  !• 

olCc  du  Fou  de  la  Damecontxaire; 
N.  le  Roi ,  à  fa  1.  café. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  duChe- 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  ^.  café  deiaOanEie. 
B.  le  Foiii  de  la  Dame  donne  échçç  Se  WBOl  a 
la  4.  cafç  du  Fou  de  (on  ELoi 

^44ne  d/fenfs  du  mime  antf^   ;  . 
*B  le  Pion  prend  le  Chevalier  coiilzaire,& 

donne  échec  comme  deiKis. 
N.  le  Roi ,  à  fa  5 .  café, 
•f  B.  le  Chevalier  donne  échec  dojsible  à  la 

2.  cale  du  Fou  de  la  Dame  conrraice. 
N.  le  Roi  prend  le  Pion  contraire* 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  4.  café 
du  Fou  de  (on  Roi. 

D^fe  4e  ce  c$up. 
«f*  B.  le  Chevalier  donne  échec  doubleà  ta  u 

café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  fa  2.  café. 
B,  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  2.  ca& 
du  Fou  du  Roi  GOBOnùc. 
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fi.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  café  de  Ui 
Tour  du  Roi  contraire. 


iWi*ifel 


Autre  manière  déjouer. 
Ch  api  t  r  b     XVII K 

BLanc  j  le  Pion  du  Roi  deux  cafes*^ 
Noir  s  de  même. 
B.  te  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  cafc  de  fon  Foir, 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  café. 
B.  le  Fou  du  Roi  a  la  4.  cafc  du  Fou  de  fa; 

Dame 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  eafe  du  Chevai- 

.  lier  du  Roi  contraire. 
B.  lePionde  la  Tour  duRoi  unecafe. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  te  Fou  de  la  Dame  con« 
.   traire. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  cafede  fbn  Fou^ 
B.  ta  D^ne  à  la  3 .  café  de  fon  Chevalier. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pîoa  du  Rot 

contraire. 
Q.  te  Fou  duRoi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 

contraire  ,&  donne  échec. 
N.  le  Roi ,  à  la  1,  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de 

la  Damecontraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  fa  4.  café. 
B.  le  Fou  dû  Roi  à  la  4.  café  de  la  Dame  coiw 

ttaire». 
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N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  j .  café  dcU 

Tour  de  fa  Dame. 
^  là  Dame  donne  échec  àla  }.  café  duFoa 

de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  a  fa  2.  café. 
B.  la  Dame  prend  la  Tour  de  la  Dame  cqn- 

traire  ^  &ç  gagnera. 


Autre  mamiredcjoaur^ 
Chapitre    XIX. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  1.  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  j.  ca(e  de  (os 

Fou. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ,  une  cafer 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de 

fàDame. 
N.  leFoude  la  Dame  à  la  4,  café  du  Cheva?» 

lier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  caiè. 
N.  le  Fou  delà  Dame  prend  le  Chevalier  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraîret- 
N.  la  Dame  à  la  5 .  café  du  Fou  de  (on  Roi. 
B.  la  Dame  à  la  ).  café  de  fon  Chevalier. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  ,  untf 

café; 
*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  ,  à  la  5.  cafc 

de  fon  Fou. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ^  une  cafc; 
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^Htre  manière  de  jouer. 

i 

A 

Chapitre    XX  II. 

BLanc  3  le  Pion  du  Roi  i.  cafés; 
Noir,  de  même. 
9,  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  } .  café  de  fon 

Fou. 
N.  la  Dame ,  à  la  } .  café  du  Fou  de  foii 

Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  k  la  4.  café  du  Fou  de 

fa.  Dame. 
N.  la  Dame  à  la  3 .  café  du  Chevalier  de  {on 

Roi. 
B.  le  Roi  faute. 

N.  la:Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  4. 

café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  fa  café. 
B,  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire ,  6c 

gagnera. 

Deffenfe  de  ce  coup. 
^  B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire,  &  donne  échec  comme  ci- 

deflus. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame, 
j*  B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 
**•  Roi  contraire. 


*v 
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^.  le  Pion  prend  la  Tourcontraire;   '  ■  '. 
£•  le  Chevalier  prend  le  Pioncontraîne^i  àk 
3 .  caiè  du  Cbevalier  du  Roi  coacrair&   . 


jimw  matière  è^Jeu^ 


--.j  - 


BLanc  ,  le  Pioîi  du  Ror  i^^câft^i 
Noir,  demêiîiev  ■/  '  -        ■  '        - 
B.  lei  Ghevaliet^du  Rotàla  ^^éâfede  fonFottw 
N.  la  Dame  à  la  j .  café  du  Fou  defon^Roî.. 
fi^ie¥ôuwk»iK^À'la  41  café  du  Fou' de  fk 
Dame.  ^  ."s^rf  :=-  y-  j       -:i 

N.  la  Dame  ar.kl  3  :>^^  ^U^^valier  de  Ton 

âleRoifailtte.-    ■'".  -      'i      /'     .    V 
NvUI>atoô^  |)rdndle  iPîofi  du  Ror  conôaîre. 


B.laTouràlacafèdefbnRoi.  '' 

N.laPaix^àja^  café  du  Fi^y,  duJBLûL  cou- 

traire* 
B.  la  TourprendlcPiond<tiRèli<x>ntraîre,  & 

donnc^éçti^çc  à  la  ^^r  (^fç  d^i  ^oii<o^i'aire. 
N.  leHoi  prend  le  Foji  cça.  Roi  cpntrairç.  ,^. 
.  B.  le  Pî8tr'dèl*DJtait-i-?ckfe$.  ■  :  >^ 

N.  laDanae^à  la  3.  çafe/âù.Fbu^.dc  flîn  RqL 
«-ît^afer-dii  K«?  aàimc  échffî^;bi 

«î/lc«Sïfa'i.  cafe  ttcfott^ïWîcr. .,  •  ^ 
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>I,lc  Chevalier  de  la  Dame,  à  la  i.  cafcdô 

fonKoi. 
B.  le  Roi  faute. 

]^.  le  Pion  du  Fou  de  ta  Dame^  une  café. 
B.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  de  fbn  Roi. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  ^  à  la  2.  café  de  (k 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafcs. 
N.  le  Roi ,  à  la  ;.  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire  à  la  4.  cafc 

de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame,  à  la  3,  café  du 

Chevalier  de  fon  Roi. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Chevalier  contraire, 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  contraire.    ' 
B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire ,  &  don- 

îie  -échec. 
N.  le  Roi  à  la  2.  café  du  Fou  de  (a  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  4* 

café  du  Fou  de  fbn  Roi. 
N.  le  Chevalier  prend^  le  Fou  de  la  Dame 

contraire^ 
B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire ,  & 

donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  du  Fou  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  4.  cale  du  Chevalier 

de  la  Dame  contraire.     -* 
N.  la  Dame^  à  la  2.  café  de  fbn  Fou. 
B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire  »  & 

donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  la  Dame  contraire. 
3.  la  Tour  prend  le  Fou  contraire,  &  dc^nc 

éc  hec  9  &  gagnera.  Antr^ 
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tiila  Damef  à  la  j.  café  du  Chevalier  de  Ibii 

B,  le  Roi  faute.  .         ^ 

N.  la  Dame  prerîd  le  Pion  du  ftoî  corïtrairôv 

B^  le  FouduRoiprend  le  Pion  du  FouduRoi 

contraire ,  &  dcHine'Cchec. 
N.  le  Roi  à  fk  1.  café. 
B#  la  Tour  du  Roi  ^  à  la^afe  de  fon  Roi ,  def« 

fus  la  Dame  coptraire. 
N.  la  Dame  à  là  4.  café  du  Fou  du  Roicon^ 

B.  laTour  duRoi  prend  k  Pion  du  Roi  con- 
traire ,  &donne  échec. 

N.  le  Roi  a  la  café  de  fa  Dame. 

B.  la  Touf  doïïile  échec  &  mait  à  la  càfc  du  Rbî 
contraire^. 

*  beffenfe  de  ce  coup. 

^  B.  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi  con- 
traire y  8c  donne  échec. 

K.  le  RcH  à  la  ^  câfe  dé  fon  Fou". 

B- lePîon  de  la  Dame  z.  cafesv 

N;  la  Dame  à  la  4.  câ(fe  du  Chevalier  du  Roi. 
contraire. 

B.  le  Pou  du  Roi  à  la  4.  cafc  dé  la  Tour  du 
Roi  contraire  ^  &  gagnera. 

Autre  deffenfe  du  mime  coup ^ 

*  Ë.  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire,  &donne  échec. 

N.  le  Roi  à  la  3 .  café  de  fâ  Dame. 

B.  la  Tour  donne  échec  à  la  4.  café  de  lat 
Dame  contraire. 

K.  le  Roi  à  fa  x.  cafcr 

Tuj 
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N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  coixtEaict;  ' 
B,  IcPion  delà  Dame  i»  çafes^     *  '-  '  ■  '■• 
M.  la  Damé  k  la  j.  café dii  Fou d^^fiMl 
&  leCbevalier  du  3loi  donne  édieic  £■ 'là4. 

café  du  Gie^alier  dCi  Roi  concràûiti' 
N.le  Roi  àla  }.  caféde.fm^Ihevalièr. 
B.  laDamedcHme  édite  à  ki^dÉfei  dï  Rot 

contraire.  .  '  -     .    ' 

K^lcRoiàk  ).ca£edoiaToun       ■    -  - 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  double 

Scmkt^  àlai.caïèdu  ÎEW  4a  RiCtt  cor- 

traire. 


'^■*"i"'"-r^w>"^i"«ii«aMi«i«i 


Autre  manière  de  jfiifçri^ 

CKAPITRJi       XX  V^    . 

BLanc,  le  Pioiï  du  Roi  deixft ca^ 
Noir,  de  même» 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  .5^.  cafe  dt  G» 

Fou, 
M.  le  Chevalier delaDameà'la  ^.cafè  de  foi» 

Fou. 
B.  leFouduRoîàla4.careduFoude£iDamei^ 
M.  de  même. 

B.le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café» 
N.  léChevaUerdu Roi  àla  3 .  taie  de  foa  Foib 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 


DÈS  êCHEC  s,  Li  V.  ïr        4if 
N,  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café  du- 

Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Fou  de  k  Dame  couvre  à  la  i.  café  de 

fa  Dame. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  duRôi 

contraîtc. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  dU  Roi 

contnaite. 
N.  le  Chevalier  de  fa  Dame  prend  le  Fou  d& 

la  Dame  contraire. 
B.  le  Fou  du  Rdi  prend  tePion  du  Fou  du  tlof 

contraire  ^  &  donne  échec. 
K.  le  Roi. prend  le  Fou  du  Roi^dntraire. 
Br  la  Dame  donne  échec  à  la  ^>  café  de  Cqïï 

GhevalierV 
N«  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafescouvrc^ 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  é^ecà  1^4.  caftf 

du  Roi  OMKraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  café  dé  fôn  GhicfVàlîier. 
B.laDsime|«end  le  Chevalier  de  la  Dame  con^ 

traire. 
N.  la  Dame  àtà  3.  café  du  Fou  de  fcoiRoi.- 
ft.  Le  kôi  (aute. 

N.  le  Pion  du  Foude  la  Dame»  i.  cafés. 
B.  k  Dame  à  la  4.  café  du  Chevalier  de  là 

Dame  contraire. 
I^.  le  "iNôn  dû  Chevalier  de  la  l>am6  uâie 

cafç. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  k  café  du  Roi 

contraire. 
N.  la  Dame  couvre  à  k  café  du  Fou  defoa 

Roi.. 


4ié  LE    JE  W. 

B.  la  Dameà  la  }*  ca(ê  du  Fou  de  IcOom 

contraire. 
N.lcFou  de  la  Dame  à  la  3.  café  de  la.Toui 

de  fa  Dame. 
B.la  Dame  prend  le  Pion  contraire  ^  &  don- 
ne échec  à  la  4*  café  de  la  Dame  con« 

traire. 
N.  la  Dame  couvre  à  i.  café  du  Fou  de  fi» 

Roi, 
B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire^  &  donne 

échec  &  mac  à  la  z.cafe  du  Fou  du  Roi 

contraire. 


i^mmmm 


B 


jtfitre  façon  de  jouer. 

G   H  ▲  P  I  T  R  B     X  X  V  t 
LanC)  le  Pion  du  Roi  i.  cafés» 


Noir  ^  de  même. 

£.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5.  ca(è  de  fo» 
Fou. 

N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  une  cafc. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 
contraire. 

N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  csif^dc  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

N«  le  Roi  à  fa  2.  café. 

B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  5  &  don- 
ne échec  à  la  4.  café  du  Roi  contraire.  . 

T^.  le  Roi  à  la  2.  cale  de  fon  Fou. 


DES  ECHECS,  Liv.  I.      4^7 
^  B.  1er  Fou  du  Roi  donne  échec  k  iar^*  café  dvt 

fou  de  falkme. 
Si.  leRoi  à  la  3.  café  de  fon  Chevalier. 
3.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  c^Te  du  fois 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  ila  z.  café  de  fa  Tour. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  2^.  cafe^  ^  donné  échec 

du  Fou  de  (a  Dame. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ^  z.  caTes,? 

couvre.. 
B*.  le  PbndelalTdurdu  Roiz»  caies. 
N.  le  Roi  à  la- 1.  caTe  de  (on  jChevalier« 
B«  la  Daine  donne  échec  àla  z.  café  du  Fou  dil^ 

Roi  contraire.. 
hr.leRoiàla3.cafedeûTour/  ' 
B.  le  Pk»  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion» 

d'udBievalier  du  Roi  contraire ,  8c  dcmné^ 

échec  double  &  mat. 

Deffenfe  de  cecêup. 
^  B.  le  Pou  d^'Kdi  donne  échec  à  là  4.  cafc 

durFou  dela0ame> 
N'.  ICi  Pion  de  la  Dame ,  u^s&Sfy,  couvre. 
S.  leFbudù  Roi  picpd  le  Pion  contraire^  8c' 

doonc  échec  à  fa  4.  cafç4çl^  Dame  coh-*- 

tnure. 
fi^  le  Rçji^.à  la  ;.  café  de  (on  Chev^er.. 
B'.  le  Pion  de  la  Toiir  dix  Roi  1.  cales^' . 
Ji .  Ie£ion  de  la  Tour  du^Roi ,  une  cale^- . 
B.  le  Êbudu  Roi  prend  le4?iôn  du  Oîevalier- 

de  la  Dame  contraire. 
HAt  Fou  de  la  Dame  ptend  le  Fou  du  Roi- 

contraire; 

Tv 


4i8  LE    3f  Ê  t/ 

B.  la  Dame  donne  éàicc  8c mat  iiUt4.  caft 
du  Fou  du  Roi  conaaîre» 


M&^M 


B 


uiutre  numUredtJnf,  ' 
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Lanc  5  le  Pion  du  Rm  x,  ca(cs. 


Noir ,  de  même. 
B.le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  5.  café  de  {ûoTbOr^ 
N.  le  Pion  du  Foudu  Roi,  unecafib. 
B.  le  Qievalier  du  Roi  prend  krPionduRci 

contraire.  . 
N.  le  Pion  prend  le  Chevaliot  do  Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  h  ta  4.  cde  de  la 

Tour  du  Roi  contraire.- 
N.  le  Roià  fa  I.  cafc. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire^  St  donne 

échec  à  la  4.  câfe  du  Roi^ccvitrain^ 
N.  lé  Roi  à  la  i.  café  de  fon  Fou. 
6.  le  Fou  du' Roi  domie  édhfec  à  la  4.  caiê  du 

Fou  de  (à  Dame. 
I^  le  Pion  delaDamei.  cafés  couvre. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire^  de 

donne  échec  àla  4.  café  de  la.  Dame  CQn« 

traire.  .      ' 

N.  le  Roi  à  la  3.  café  de  (bh Chevalier»^ 
*  B.  lePion  de  la  Tour  du  Roi  >  1.  cafés; 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  i.  cafés. 
B.  le  Foudu  Roi  prend  le  Pion  du  Chevalier 
de  la  Dame  concraire»^ 
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N.  le  Fou  de  la  Dame  prefid  le  FoaduRc^ 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca{èda  l^otr 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roij  à  la  3.  çafe  de  fa  Tour. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  ^  1.  cafés  >  8cààtinc\ 

échec  du  Fou  de  fa  Dame.  * 

N.  le  Pion  duCb^aUer  duRoi^l.  tàie$>) 

couvre.  > 

B.  le  Fou  de  là  Dame  prend  k  Pion  duChéii 

valier  ccmu'aire  >  &  donâeéchec^  * 

^7*  1^  Dam&  prend  le  Fou  de  la  Dame  côn^ 

traite. 
B.  le  Picm  {^étidla  Dame  constaté  i  Scâàp^ 

neéchec. 
N.  le  Roi>  à  la  x^  café  de  (dnOïévaKef.  ; 
B.  la  Dame  donne  échec  àla  4.  câfe  du'  Rot ^ 

contraire, 
N.  le  Roi  à  la  z.  de  fonFou. 
B.  là  Dame  prend  U  Tout  dtt  Rx>î  câttittaîte>^ 

&  gagnera. 

Deffenfiié  û€  cimf^. 
*^  B.  le  Pion  de  la  Totu:  du  Roiz>  tà&s. 
N.  la  Dame  jà  la  }.  café  duFou  de  (on  Rc^,- 
B.  la  Damcdonneédiec  à  la  café  du  Roi  toivk 

traire. 
N.  le  Roi ,  à  la  3 .  càfe  de  fa  Tmtr. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafès^  6c  dpnne^ 

échec  du  Foa.de  fa  Dame. 
N.  le  Pion  du'  Ghisvalier  du^  Rot >«  cafés  ^ 

couvre.  ■-    '-\ 

B.  kPiondo  la  ToQs^ufticj»!^^  t^^ 
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du  Chevalier  du  Roi  contiaire  ^  8c  donne 

échec  double. 
N.  le  Roi  ^  à  la  i.  café  defbn  Chevalier. 
B.  le  Pion  prend  la  Daine  contraire  ^  &  don** 

ne  échec. 
N  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 
B.laDamedonoe  échec&matàla  2.  café  dur 
.  Fou  du  Roi  contraire» 

jtutre  deffenje  du  mime  cetip. 
*  B.  le  Kon  de  la  Tour  du  Roi  z  .cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  troifiéme  café  de  â 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  »  une  ca£b,  & 

donne  échec 
N.  le  Roi  jàla  j.  café  de  fâ  Tour., 
B»  le  Pion  de  la  Dame  2.  ca(è$  9  &.domie 

échec  du  Fou  de  (a  Dame. 
K.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  i,  cafés , 

couvre. 
B..  la  Dame  prend  la  Tour  duRoi  contniire* 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  café. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  dii  Roi 

contraire. 
K.  la  Dame  à  la  2.  café  de  fbn  RoL 
fi.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Tout 

du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  cono-aire.. 
B..]a  Dame  donne  échec  à  la  3^  caTcduFou 

dû  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  couvre  à  la  j.  café  du  Chevalier 

dcfbnRoi. 

B.  laDame  {«rend  la  Dame  contraire ,  & 


DES  ECHECS,  Liv.I.  s^t 
donne  éckec  &  mat  à  la>  3  ^  café  àx^  Qie^ 
valier  du  Roi  contraire. 


■% 


Autre  numiite  déjouer. 

BLanc  )  le  Pipn  du RoT,  r.  cafés. 
Noir ,  le  Pion  du  Roi>  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés» 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 ,  café  de  fonFaov- 
B.  le  Fou  duRoi  ^  à  la  ;|.  cale  de  fa  Dame.    - 
K.  le  CkçvaCier  deiaDameà  Ik  «.cafédefbi^ 

Fou. 
B;  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  çaTede  f<>n  Fots^ 
N.  le  Fou  du  iloi  à  la  2.  café  deTonRoi% 
B.  le  Pion  de  la  Tour  daRoi^i.  cafés» 
N.  le  Roi  faute. 
B.  le  Pîon  du  Roi  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la4.  café  de  fa  Damd^ 
B.  Te  Fou  du  Roi  prend  lePion  de  k  Tour  àxt 

Roi  contraire  >  &  donne  échec.  * 

N-le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire»  ■»  • 

B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  fa  4.  café 

"  du*  Chevalier  du  Roi  contraire;  V» 

N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roîi 

conrrairè. 
*  B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Rot  prend  le  Vow 

du  Roi  contraire  &  donne  échec  de  la? 

Tour. 
N- le  Roi  à  la  ca&de  fbnChpvaUer»^     ,   : 


4i8  LE    Jf  É  t; 

B.  la  Dame  donne  échfec  8c  mat  à  là  4.  cafe^ 
du  Fou  du  Roi  contraire^ 


jiutre  manière  de  Jf  g. 

m 

Ch  Ap'l  TU  I    XXVIL 

BLanc,  le  Pion  du  Roi  x,  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  3  •  ca£b  de  (on  Fou.- 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  unecafc. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire.  . 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  ta  4.  caie  de  la 

Tour  du  Roi  contraire.- 
N.leRoiàfai.  cafc. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire^  St  donne 

échec  à  la  4.  café  du  Roi^cotitrairCr 
N.  le  Roi  à  la  x.  café  defon  Fou, 
6.  le  Fou  du' Roi  dôiihe  échec  à  la  4.  café  duf 

Fou  de  (a  Dame. 
N-  le  Pion  delaDamei.  cafés  couvre. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire^  8c 

donne  échec  à  la  4.  café  de  la  Dame  con« 

traire. 
N.  le  Roi  à  la  3.  café  de  fon Chevalier»; 
*  B.  lePion  de  la  Tour  du  Roi  >  1.  cafest 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  z.  cafés, 
B*  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Chevalier 
de  la  Dame  contraire^ 
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B.lePionde  la^  Dame  z^cafeSé 
M.  %CheyalierduRoiàlaj«c2fede(tmI*'0a^ 
B.  le  Fou  du  Roi,  à  la  ):«  café  de&  Damci   * 
M«  fe  Ghdvtdier  de  la  Dame  jcà  la  5«  cdEè  <{a 

Ion  Fou. 
B.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  f .  café  de  Cow 

Fou*  -  *- 

N.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  i,  cafede  foirRoiè 
B^le  Pioiîdcla  Tour  diilloi,  i»cafcs, 
N.  le  Roi  faure. 
B.  le  Kon  du  Ror ^  une  café. 
Ki  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  de  â^ 

Dame. 
B«  le  Fou  du  Roi  prend  le  PicMî  de  la  Tour  dw 

Roicontraire  5  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  cootraifc*- 
B^  te  Cbevalier  du  Roi  donne  échec  à  b- 

4.  cafedu  Chevalier  conrrafire. 
N.  le  Roi,  à  la  3.  café  de  fon  Chcvalfet.. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  «ne  café,  & 

donne  échec,  à  la  4;  café  delà  Tour  du^ 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  4.  cafede  fon  Fou. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  x.  cafés  »  fii^ 

donne-échec  &  mat. 

D^enfe  de  cd  coup:  ^ 

*B;  fe  Pîonde  la  Tourdu-RQi,unecafc>5f 

donne  échecà  la- 4.  café  de  la.  Tour  da 
'  Roi  contraire. 

N.  le  Roi  à  la  3,  café  de  fa  Tout. 
fi.  le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Foù  dtt^ 

Roi  contraire  j  &  donoe  échec  doubk»^  * 
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du  Chevalier  du  Roi  contraire  ^  8c  donn^ 

échec  double. 
N.  le  Roi  ^  à  la  1 .  café  de  (on  Chevatiec. 
B.  le  Pion  prend  la  Daine  contraire  ^  &  don<» 

ne  échec. 
K  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 
B.laDamedomie  échec&matàla  i.  café  dur 
.  Fou  du  Roi  contraire» 

jiutre  ieffenfe  du  mime  ceup. 
^  B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  i  »ca{es. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  troifiéme  café  de  fa 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  une  café,  & 
.   donne  échec 

K.  le  Roi  ^  à  la  } .  café  de  fa  Tour.. 
B*  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafés  y  &. donne 

échec  du  Fou  de  fa  Dame. 
K.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ^  i.  cafés , 

couvre. 
B»  la  Dame  prend  fa  Tour  daRoi  contraire* 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  café. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  dix  Roi 

contraire.  .      ^ 

jN.  laDame  à  la  r.  café  de  (on  RoL 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Tout 

du  Roi  contraire. 
N.  laDame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire.. 
B..la Dame  donne  échec  à  la  5«  cafcduFou 

du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  couvre  à  la  3^  café  du  Chevalier 

defonRoi. 
B.  laDame  prend  la  D^unç  contraire  ,:  & 
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B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4%  café  de  (a 

Tour* 
N.le  Pion  du  Fou  de  laDame^  une  caCc  cou- 
vre. 
B.  le  Pion  de  m  Dame  jprend  le  Pion  du 

Fou  de  la  Dame  connrairé. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  da  Foii 

de  (a  Dame* 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire  >  &c  donne  échec  de  fa 

.Dame. 
N.  le  Chevalier  prend  la  Dame  concrake« , 
;B,  le  "Koa  prend  la  Toui:  de  la  Dame  eoa« 

tcaîré»  fera  Dame  nouvelle  ^&gagiMra*    - 


jiutre  manière  dejep. 
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BLanc ,Jle  Pion  du  Rw  i.  cafés. 
Noir j  le  Pidn  du  ChevaÛer  <ie  la  DamCji 
une  café. 

B.  le  Pion  de  la  Dame  ^  2 .  cafeSb 

N.  le  Fou  de  la  Dame  à  lai.  ca(e  du Gh©-: 

valier  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  ).  café  de  fa  Dame. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  }.  café  di» 

ion  Fou.. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  3.  café  de  foxM^ 

RoL 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  >  une  café» 


4i6  L  E     J  E  ir 

B.  le  Pion  du  Foa  duRoi ,  i. ca/es. 

N.  le  Fou  du  Roi  à  la  2.  caTe  du  Qievalicr 

de  Cott  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3  •  caTe  de  foiy 

Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  3.  café  de  foa 

Fou. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  x.  cafés. 
N.  le  Roi  (àute. 
B»  le  Chevalier  de  la  Dame,à  la  ) .  cafedeiûa 

Fou^  &  enfuice  fautera  du  cote  de  la  Dame 

contraire  y  &  avancera  Ton  Infanterie  du^ 

côté  de  la  Tour  du  Roi  contxaire  y  Se  ^a»- 

gnenu 


jtutre  mankre  dejûuer. 

C  K  XV  IT  RB      XXXIL 

BLanc ,  le  Pion  du  R oi ,  1 .  cafés. 
Noir  y  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  i-- 

une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  1.  ca(ès» 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  1.  cale  du  Che-r 

valier  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi^  à  la  }.  café  de  (a  Dame. 
N.  le  Pion  du  Foudu  Roi  ^  1^  ca(es. 
B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  da  Fou  dm 

Roi  contraire. 
N*  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  duChc*^ 

valier  da  Roi  contraire. 
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M.  kDazse donne  échec  à  la 4.  caie  dejb 

Tour  dtt  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  cafc  , 

couvre.. 
B.  le  Pion  prend  le  Pîon  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  àla  3.  café  de  fbn  Fou; 
^.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire  &  donpr 

échec  de  la  Dame. 
N.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
j)S4e, Fou  dotine  échec  Se  mat  à  la  3*  csSc  dir 

Chevalier  contraire. 


^■'^■■■^•■"■■■•■■■•■■■MM^i^MMlHMMMMaMMMOT 


.  Jtmr£:wunum  if  Jffu 
Chafitrb    XXXIH. 

BLancj  lePiondu  Roi  ^i.  cafés». 
Noir»  demême. 
B.  le  Fou^u  Roi  >  à  la  4.  cafèduFou  de  far 

Dame. 
N.  de  même.  .    [^ 

B.  laDameà  la  4.  café  delsi  Tour  dor^oc 

omtrairr»  '^  ,         ." 

N.  la  Dame  ^  à  la  x.  café  de  fan  Roi. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  café  de' 

fpn  Fou. 
N.  le  Pion  du-Fou  de  la  Dame  une  ctffc.' 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3»  café  de  fbn^ 

Fou.  , 

N.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3v  cafe^de  fbn^ 

Fou. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  du»  Ro£  contraires 


^îi.  le  taa  du  Roi  prend  le  jpiov  ^u  1^ 

du  Roi  contraire  ^  &  donné  écbet. 
B.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Rot  cohtraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  k  4. 

café  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  à  la  café  de  (on  Fou. 
K.  le  Chevalier  prendra  ta  Daiùè  conaiûA 

&  gagnera. 

Défe$fi  de  et  t49tf. 
^N.  k  Fou  du  Roi  prend  le  ^Hâ  du  RM^ 
i  t  du  Roi  contraire  ^  &  donoiè  étifa^ . 
JB.  Iç  Roi,  à  la  cafçdc  fon  Eqq.  . 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  cointrauè, 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Dgroe  co» 

traire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  de  k  Dame 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Au 

du  Roi  contraiie. 
N.  le  Pion  delà  Dame  1,  cafés. 
B.  le  Chevalier  duRoiprend.la  Tour  dûRtt 

contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire» 

&  après  ^  fouera  fan  Roi  à  la  café  de 

fbn^u ,  &  prendra  le  Chevalier  CQmnûfe^ 

&gagnera. 
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>■        'ff  ■         >         '  .  ■■ 

jiutre  manière  de  jouer. 

Cha  P  I  TR  B     XXXIV. 

BLanc,  le  Pion  du  Roi,  i.  cafés. 
Noir  de  même. 
Jpb  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fit 

Dame. 
N.  deq^ême. 

B.  la  Dame  à  la  z.  cà(e  de  Ton  Roi. 
N.  le  Piondç  la  Dame ,  une  café. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  fa  Dame^  une  ca(e. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  ,  à  la  3.  café 

•de  [on  Fou. 
P,^lc.Pi<Midu<FpuduRoi,z.rafes.  . 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  conti^aire. 
B,  le  Chevalier  du  Rpi ,  à  la  5 .  café  de  Ton 
.  Fou. 

N,  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  2.  cafés. 
Bé  h  Pîôn  de  la  Tour  du  Rpi^  1^  cafés. 
N.  le  Pi(^  du  Chevalier  du  Roi ,  mie  café. 
B.  le  Çbayji^çt  du.Roiàla4.ç^{e.di|Cheva« 

lierdu^i^oicoptrair^.  t  •  ' 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  fa 

Tour. 
B.  le  Piop  ^ti  la  Dame ,  1 .  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  ja  }«  café  d\i  Chevalier 

de  fa  Dame.  /-  ,  i 

BL;  Je  Fofi  4e  lu  I)«qic  ji.ptçnd  le  Koa^  corir 

traire. 

N*  jia  Dame  à  ^4  ^ip  «»fe  4is  fça Roi» 


1  <■  •- 


&g3gneta,  '  " 

V/fc»fi  dt  ce  ciup. 
*N.  le  Fdu  du  Roi  prend  le  Pic 
1  Ldu  Roi  contraire  «  &  donne  éd 
.."&,  le  Roi,  à  la  cafede  fon  Fou. 
K.  fa  Dame  prenl  la  Danie  conr 
B.  le  Cheraliet  du  Roi  prend  la  I 

traire, 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  c^  fU 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Rot  preitdfe  J^ 

du  Rot  concraite,  *' 

N.  le  Pion  delaDame  1.  cafés. 
.B.  le  OwvaliecdaRoipceiid.laT^ 

contiKire, 
N.  le  Pion  pend  le  Fou  du  Rtii 

&après^  ioucca  fcnRoi  à 

ibn^dir ,  Si.  prendra  le  Çlievalici 

&  cannera. 
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S.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  3.  café  cfe  la  Tour 
•    du  Roi  contraire.  *^ 

N.  la  Dame  prend  le  Fcm  dç  la  Damé  cdBk 

traire. 
jB.  la  Dame  prend  la  Dame  comraice.  Se  do0« 

ne  échec  ^  &  sagnera^ 

Autre  defenfe  du  mime  coup. 
^  B.  Ift.Fou  da  Roi  donne  échec  à  la  u  cajS 

du  Fou  du  Roi  conmaire. 
jNl.UDameprendleFou  du  Roi  coacraire.   .* 
B.  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 
N*  le  Roi  prend  la  Tour  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  duFoa 

de  Ton  Roi. 
N.  le.  Rai^  à  la  i.  café  db  Ion  Chevalier» 
B.  leRoâ  Êiute. 
N.  lé  Fou  de  la  Dame ,  à  la  x.  café.  àt.  fa 

Dame. 
B.  la  Tour,  à  la  café  du  Fou  de  ion  Roi»    ^ 
14.  le  Fou  de  la  Damb,  à  la  café  de  ion  Roî^ 
B»  la  Dame  donne  échec  à  la  caiè  du  Foin 

du  Koicontiaire^ 
N.  le  Roi  à  la  5,  café  de  ion  Chevalier. 
B.  la  Tour  donne  écbec  à  la  3.  çaie  du  F(M| 

du  Roi  contraire. 
N.  le  SLoi ,  àla  4*  caiè  de  fa  Tour. 
fiL  la  Tour  donne  échec  à  la.  3.  ciTe  de  I4 

Tour  du  Roi  contraire. 
J^^  k  Chevalier  prend  la  Tour.  cofitTaioeu   : 
B.  la  Dame  prendle  02evalia:  cootraire»  & 

donné  échec  &  mat  à  la  ).  café  de  la  Tour 

dluRcÂ  coniraice. 


4jib  XE    JEU 

Autre  numiite  de  jouer. 
Chapitre    XXXy. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  i.  cafés. 
Noir^  de  même. 
B. ie  Chevalier  da  Roi^  àia  3.  cafc  de  (01 

Fou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dameàla  3 .  café  de  (bo 

Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fk 

Dame. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  3  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  du  Foa 

de  fon  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  (àure. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  une  café. 
N,  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Tpur  du  Roi  ^  1.  cafés. 
N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 

rraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
1^.  le  Chevalier  )  à  la  2.  café  de  la  Tour  de 

fbn  Roi. 
B.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi 
çQHXxéxt  ^  &  donnera  mat  fixcé. 


Mâmgre 
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Manière  de  fe  àifenUre  le  Non  Jouant  It 

premi/ir. 

Chapitre    XXXVI. 

Noir  ^  le  Pî0ïi  du  Roî ,  deux  cafés.     * 
Blanc  i  de  mênxc.       -  *  '        ' 
N.  le  Chevalier  du  Koi  à  la  5.  café  de  fàn 

Fou. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  café  de 

fonFou. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  k  4.  cafc  du  Fou  de  fa 

Dame. 
B.  de  même. 
N.  le  Roi  faute. 

B.  le  Chevalier  du  Roî  à  la  j .  café  de  fon  Fou, 
N.  la  Tour  du  Roi  à  la  cafc  de  fon  Roi. 
B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  du  Fou  delà  Dame;  unecafë. 
B.  la  Dame  à  k  2.  café  de  (on  Roî. 
N.  le  Pion  de  la  Dame,'dcÛ3^câfo.'  ^ 
B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame. 

contraire..  

N.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  caft  du  Chc^ 

-valîèt  dtt  Roi  contraire.  '  * 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Cheyalîet  de  la  Dame  prend  lê  Pioti 

contraire.  ' 

N.  le  Chevalier  du  Roiprçndjc  Chevalier 

de  la  Dame  cQntraire.  ~ 

V 


4J4  L  E     J  E  U 

^  B.  la  Dame  à  la  4.  café  lie  la  Tour  du 

Qtt  Rot  COBtRlFC; 

N*leChevaUa:duRoî«  à  la  |.caic  defoQ 
Fou. 

B.  la  Dame  pœnd  le  Pioa  du  Foa  du  Roi 
coDCraue,  te  donne  échec. 

^.  le  BxÀàJacmfe  defi^  Tour*      '  • 

B.  la  Dame  dômie  échec  à  la  cafi;  da  Che- 
valier daRoî  ^cMEitiaice. 

N.  le  Chevalier  j  ou  la  Toiu:  prendia  U  Dft- 
me  (joQixatce» 

B.  le  Chevalier  du  Roi  d<miie  échec  8c  mtt 
àki^isaiê du  Foo^da  Roi  cootraiic. 
.    Défenje  de  ce  cemp^ 

*  B.  la  Dame,  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi 
contraire. 

N.It  Ptm  de  U  Tonc  du  Roiuneca^. 

B,  le  CheyaKcr  prend  le  Pion  dur  Fou  dit 
Roi  contraire. 

N.  laDamc  oà  elle  voudra* 

B.  le  Fou  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire, &gagneKa. 

Amrt  d^tnp  du  mimeaup^ 

*  B.  la  Dame  ,  à  la  4.  ca(c  de  la  Tour  du 
Roi  contraire. 

N.kFoudelaDamieàbi  j.cafirde&nRoi. 
tt.  la  Dame  prend  le  Pion  d^  U  Tour  A 

Roi  conficaice,  &  donne  édaec. 
1(^  le  Roi,  à. U  ca£b^de,ibo  FoBk 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  café  dfi  la  Tov 

du&oi  contraire. 
N.  îcRoî^àfk  z«caiç. 
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£•  k  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  d^ 

Roi  contraire» 
N.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  de  ion  Cbeva^ 
^     .  lier  9  dellus  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalin  du  Roi  prend  le  Foa  de  k 

Dame  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Chevalier  contraire/^ 
&•  le  Foa  prend  le  Chevalier  contraire  ,  dC 

donne  échec  à  la  4I  ca(è  de  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 
&  la  Dame  prend-  le  Pion  du  Fou  dtt  Roi 

contraire^  &  donne  échec  à  la  2.  café  du 

Fou  du  Roi  contraire. 
N*  le  Roi  à  la  }•  café  du  Fou  de  fa  Dame.  -', 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  ^.caiè  du  Roî 
.  contraire. 
N.  le  Fou  couvre, 
B.  là  Dame  prend  le  Pion  contraire,  &  dcmi^' 

ne  échec ,  &  gs^gnera  avec  &s  Pions. 


aiMM4M« 


jtittre  manière  de  jeu. 
Chapitre    XXXVII. 

Noir  ,  le  Pion  du  Roi  1.  cafés.  * 

Blanc  j  deméme. 
N.  IcChcvalier  du^  Roî  à^  la  |.  éafe  de  foiv 
Fou. 

&  le  dmr^tde  UDtm^àk^^afe  d^foiâ 
Fou,  ^       .-*i/fi  i.  i.i  ...- 

*•  Vij 
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N*  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de 

fa  Dame. 
B.-de  même. 
N.  le  Roi  faute. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fon 

Fou. 
N.  la  Tour  du  Roi  à  La  café  de  (on  Roi. 
B;  le  Roi  faute. 

N.  Le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  café. 
B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  café  de  fbn  Roi, 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ,  2.  cafés. 
B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire 
N,  !e  Pion  du  Roi ,  une  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la4.  café  du  Che^ 

valier  du  Rpi  contraire. 
N.  le  Fou  delà  Dame  ,  à  la  4.  café  du  Chc* 

valier  du  Roi  contraire. 
*  B.  le   Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion 

du  Fou -du  Roi  contraire, 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Dame  con- 
"  traire. 

B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire, 
N.  la  Tour  prend  le  Chevalier  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

contr^re  9  &4lonne  échec  du  Fou  de  foQ 
'     Roi. 

N.  le  Roi  y  à  la  café  de  (on  Fou. 
B,  le  Pion  prend  le  Pior^du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire. 
N.  le  ChevaUç^  ;dç  la  Dame ,  à  la  i.  café 

de  fa  Dame»  

1/ 
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B.  le  Pion  prend  la  Tour  de  là  Dafne  con^ 

traire. 
N.  la  Toiir  prend  la  Dameeonttaire  à  là  càft 

de  la  Tour  de  fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  k  fou  dh 
la  Dame  contraire  j,&  gagnera. 
D/fenfe  de  ce  coup. 

*  B*  le  Chevalier  du  Roi  preiid  le  Phti  dCt 
Fou  du  Roi  contraire.  ^ 

N.  le  Roi  prend  le  Chevalier  du  Rôî  con- 
traire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  FoudeUDtoict 

contraire  ,&  donne  échec. 
M.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  ïaf 

D^tne  contraire.  .   ^ 

N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  j.  café  de 

fbn  Fou. 
Brf  le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Danie  eoiv- 

traire. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  ,  à  \û 

café  de  (a  Tour. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  i.  ca(e  de  foâ  Roi  s 

couvre  fa  Dame ,  &  gagnera.     . 
Autre  défenfe  du  même  coup. 

*  B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pîori  dil 

Fou  du  Roi  contraire?.  .\ 

N.  la  Dame  ,  a  la  3.  café  de  fon  Chevalier, 
B.  JePïon  prend  le  Pion  du  Foii  de  la  Damé 

contraire.  .    ■ 

N.  lé  Fou  de  la  Dame  prend  la  Dame  con^ 

traire.  .     .\  .^ 

11} 
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£•  le  Pion  prend  le  Pion  du  Gievalier  de  h 
Dame  contraire. 

JM,  la  Danie  prend  le  Pion  concraire  ^ahu 
café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 

B*  le  Chevalier ,  à  la  3.  café  de  la  Dame  con- 
traire ,  &  donne  échec  du  Fou  de  ion  Roi* 

N.  le  Roi  y  à  la  café  de  fon  Fou. 

B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 

^].  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  du  Fou 
de  b  Dame  contraire. 

B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roi  con* 
iràife, 

■         ■■   — .—  ■■■■nmi    K      ■  1  II— ^— — ^i.— g» 

jitare  manurc  déjouer. 
Chapitre    XXXVIil. 

Noir ,  le  Pion  du  Roi  deux  c^Cck 
Blanc  >  de  même. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  &n  Fou» 
B.le  Chevalier  delaDameàia  5. café  de  foA 

Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  ode  du  Fou  de  fk 

Dame. 
B.  de  même* 
N.  le  Roi  faute. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  3  à  la  j.  café  de  fon 

Fou. 
N.la  Tour  du  Roi  à  la  café  de  fbn  Roi. 
B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  café. 
B.  la  Tour  du  Roi^  à  la  café  de  fon  Roi.. 
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14  i  le  Pion  delà  Dame  lé  tàfe». 
Ê.  fe  Pion  du  Roi  prend  te  Piôn^e  k  Dame 

contraire.  \ 

N.  le  Pion  da  Rt» ,  une  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la4w  ca(e  du  Chèv^ 

lier  du  Roi  contraire. 
H.  le  Fou  de  la  Dame  à  là4.€^edu  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
B.  le  <%Kvalier  du  Roî  ptendle  Pion  dul^ 

du  Roi  contraireé 
N.  la  Dame  ^  la } .  café  de  ùm  Chevalier, 
*  B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

concraite. 
N.  le  Fou^  de  la  Dame  pi?end  la  Damecon«r 

traire. 
B»  le  P&m  prend  le  Pioti  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  >à  la  $.  café  ât 

fbnFou.  * 

B.  le  Chevalier  du  Roi .  à  la  café  de  la  Dà** 
'  rœ  contraire^  &  d(x>ne  échec  du  Fou  de      '^ 

fbn  Roi. 
N.  le  Roi  àlacafede  Ton  Fou. 
B.  le  Pion  prend  la  Tour  de  la  îhcac  cort« 

traire  y  Se  fait  Dame  nouvelle^ 
KT.  la  Tour  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire, 
B.laDame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire  ii 

6c  donne  ëchéc, 
N.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  delà  Dame  c6a« 

traire  ^  8c  gagnera, 

y  "»i  , 


440  LE      JEU 

D/fenfe  de  ce  caup, 
^B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  pretid  le  Pioft 

contraire. 
B«  le  Chevalier  donne  échec  double  à  la  jr 

café  de  la  Tqur  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Tour. 
B.  le  Chevalier  donne  échec ^  à  la  2..cafeda 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  y  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  double  à  la  jr 
café  de  la  Tour  du  Roi  contraire  ^  &  fera 
le  Jeu  pat. 
N.  le  Roi  ^  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame  cou* 

traire,  * 
N.  le  Chevalier  prend  le  Chevalier  con- 
traire^ 
B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pior^  du  Fou  du 

Roi  contraire ,  &  donne  échec. 
B.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4,  café  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  9  à  fa  2.  café. 
B.  le  Chevalier  donne  éâicc  à  la  4.  cafc  i^t 

la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
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N.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  prend  lo 

Chevalier  contraire. 
B.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire»  ÔC 

gagnera. 

•  •  •  ^  • 

■ 

jiutre  manière  dejtu.  • 

Chapitre    XXXIX.     '\ 

NOîr  y  le  PionduRoi  deux  cafés. 
Blanc ,  de  même. 
N.  leFoa  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa- 

B.  le  Chevalier  du  Rai  à  la  5.  café  de  fbn 

Fou. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la*  ;.  caie  de 

fonFou. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  une  cafc.- 
N.  la  Dame  à  la  3.  café  duSou  de  fon  Rof. 
B.  le-  Pion  du  Chevalier  de  la  E^e  i  i^ 

cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  5.  café  du  Chevalier 

de  {a  Dame. 
B.  le  Pion  du  Ch^aUâr^de  la  Dame \>  une^' 

cafc. 
N.  le  Chévalidr  de  la  D^ùn^  à  la  4.  café  de 

la  Tour  de  faD^e;    >■ 
*  B.  le  Pion  de  la  Dune  deuxca(es. 
N.  le  Pion  de  la  Dame,  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ^  une  cafc; 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  i.  cafc  de  fon  Roi» 
B.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  cafc. 

V  V 
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N.  le  Chevalier  du  Roi  à  (k  3.  café. 

3*  le  Fou  de  laDame  à  la  4.  cale  du  Cheva^ 

lier  du  Roi  contraire^  prendra  la  Dame 

contraire  j  &  gagnera. 

Defenfc  de  a  cosip. 

*  B.  le  Pion  de  la  Dame  z.  cafés. 

N.  le  Pion  prfind  le  Pion  contraire. 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N.  le  Chevalier  du  Roij  à  la  i«  café  de  fou 

Roi. 
B.  laDame^  à  la  4.carede  fiiToiir« 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  àia  ).  cafcr 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  ca(e  dtt  ChfB^ 

valier  du  Roi  contmire. 
N.  la  Dame  k  la  5.  café  de  Con  Roi» 
B.  le  Pion  de  la  Dame,  une  caCe. 
K.  la  Dame  ^  à  fa  3 .  café. 
B.  le  Fou  de  laDameàlai.  cafèdefaDanwy 

prendra  le  Chevalier  de  la  Dame  ooutcaire^ 
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LIVRE      II. 

DE  JOUMMtbÛ  GaMBIT.  >: 

Chapit&b    Preuijbr, 

I 

LANc>lePiondttRoî  z.cales.;  ' 

Noir  de  même.  f 

If  B.  le  Pion  diiFôii  du  Roi  «  z.  c^(es4 

N«^  Iç  Pion4u'  Roi  prépd  lè  l^ibii 

\^4û  Fou  du  Roi  comhurtk 
B.  le  C^eVaÉerdùRoi,alâi;ca{èdetbtiIvoa« 
N.  lePion  du  Chevalier  du  Koi  >  z.  cafés. 
B.  lé  fou  du  Roi>  àta  4I  café  du  Fou  de  (a 

Dame.^    ,  .  ■ .  ■  • 

N,  le  Piondu  CliéVàlier  dii  Roîv  itiurcafel* 
B.  le  Chevalier  du- Roi.  à  la»  4.  calè4u  R<Mr 

contraire. 
N.  la  Dame  dbhhe'  échec  à  la  4.  ca(ê  de  ta 

Tour  du^Roi  coiicraii;e. 
B.  le  Roi  à  la  ca(ê  de  ion  It>iiv 
N.  le  Qievalier  d^  Roi  à  là  5  «café  de  fa  Toair.- 
B.  le  Pion  de  là  Bathé  i.  calés.. 
N.  le  Pion  de  la  Diuoe  uiuica(ê« 
Bw  le  Chevalier  du ^Roi«  à  la  ).  café  de  fa 

Dame. 
N.  le  Pion  du  Roi  y  une  café  j  à  la  ^.cafc  du 

Fou  du  Roi  côiicr^inh 

V  vl 
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*B.  lePiotrduOicvalierduRoi  >  unecaTcr 

N.  la  Dame  donnp  échec  à  la   3 .  café  de  U 

•  Tour  du  Roi  conarairr. 
B.  le  Roi  à  la  2.  café  de  fon  F6u. 
N.la  Dame  donne  échec  à  la -x.  café  du  Che^ 

valier  du  Roi  contraire. 
B;.  leRoiàfa  j.cafe.         -    • 
N.  leChevaliefduRoi,à  fa  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  flu  Foïf 

de  fon  Roi. 
N.  le  Fou  du  Roi^  à  la  }.  café  de.  la  Tour  de 

fon  Roi. 
B.  leFoudu  Roi  3  à facafe,  deflus  taDame 

contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  commrc. 
B.  le  Pbu  du  Roi  donne  échec  à.  la  4«  café- 

du  Chevalier  de  la  Dame  conttaTre:' 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la.  Danie  y  unexafe,. 

couvre. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire ,  Se 

donne  échec. 
N.  le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
B..  la  Dame  prend  la  Dame  contraire  y  Se  ga* 

gnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 
^  B.  le  Piondu  Chevalier  du  Roi ,  une  café. 
N.  Fa  Dafti^  donne  échec  S,  la  3..  cafede  la  Tour 

du  Roi  contraire.' 
B.  le  Roi  à  fa  café: 
N.  la  Dame  à  la  2.  café  du  Chevalier  du  Roi 

contraire. 
IJ.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  i.  cafc  duFoude 

fon  Roi.- 
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K.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café'  de  fyxih 

Fou.. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  fa-cafêdenusrkl  Dame-'* 

contraire ,  &  gagnera. 


aa.^tmmi^^mmmmmmmmmmm,mmmmmmt^^Êmmààmmimtmr 


Autre  manière  de  jouer ^ 
Chapi tré It 

À 

BLane ,  le  Pion  daRoi  ^.  cafés*-  ; 

Noir ,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi^  1.  cafcs. 
N".  léPibn  dii  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  i^ 

Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Koi^à  la  }«  cale  de  ibiv^ . 

Fou.  ^ 

N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  1 .  cafés. 
B.  fe  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  â^ 

Dame» 
K.  le  Pion  dur  Chevalier  du  Ror^  unecafe* 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4,  çafe  du  Roi* 

contraire, 
N&  la*  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  la;^ 

Tour  du  Roi  contraire. 
B*  le  Roi  à  la  café  de  (on  Fera.- 
N.  lê  Chevalier  du  Rot  »  à  la  j.  café  de  ia 

Tour. 
B.  lé  Pion  de  la  Dame ,  1.  cafés.    . 
N.  le  Pion  de  laDame^  une  çafe^ 
Bl  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3.  ca(è  de  fa 

Dame. 
N.  le  PionduRçisune  cafe>,àla  3,  cafedo^ 
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Fou  du'  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,  ûïit  estfé. 
N«  la  Dame  donne  échec  à  la  3.  café  de  la^ 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  à  fa  café. 
N.  la  Dame  à  la  4.  café  de  lisf  Tour  de  fott 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  a£ô  du  Fou  de 

fon  Roi. 
fi.  U  Dame  donne  édiec  à  la  4.  csafe  de  & 

Tour. 
^  B.  le  Fou  de  la  Dàitte  couvre  à  la  2  ^  caiè  de 

(aDame. 
M.  la  Dame  à  là  ;«  café  de  (bnC^valîer. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  de  la 

Dame  contraire. 
N.  la  Dame  prehd  ïc  Pion  de  la  Daine  cou- 

traire. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3  •  café  de  (a  Dâtiïe; 
N.  la  Dame»  à  la  4.  café  de  Ton  Fou  ,  poor 

conftrver  les  deux  TourSi 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  5 .  café  de  fbn  Rd. 
N.  la  Dame  donne  échec  »  à  la*  4.  café  de  fà 

Tour. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  1.  cafèsy 

couvre. 
N.  la  Dame  à  la  4.  café  de  laTour  de  la  Dame 

contraire. 
B«le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café  du 

Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
Bb  le  Chcvaliec  du  Roi*  prend  le  Pion  du  Fou 
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de  la  Dame  contraire ,  &  donne  échec. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  (k  Dame. 

B.  le  Chev^er  prend  la  Dame  contrake  ^  8l^ 
gagnera. 

Défenfe  de  ce  coup.- 

^  B.  le  Fou  de  la  Dame  couvre  à  la^i*  café  àt 
fàDame. 

N.  la  Dame  \  la  4.  café  de  la  T(^  de  la- 
Dame  contraire. 

t  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  5.  ca(ê  de 
(a  Tour. 

N.  le  Pion  diiFou^dè  \i  Dame'5  unis  ca(e. 

B.  le  Chevalier  Roi ^^  àla  4.  café  de  la  Dame-' 
contraire.  . 

N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  %.<^cs.' 

B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dl|me^  une^ 
café». 

K.  la  Dame  rpîûnd  le  Chevalier  de  la  Dame- 
contraire. 

B.  le  Fôude  la  Dame  y  i  la  4»  câfe  ikiChe** 
valier  de  fa  Dame  ^  deflus  la  Dame  coiv- 
traire. 

K.la  Dame ,  i  la  i.  cafi:  da>  Chevalier  de- 
la  Dame  contraire. 

B.  la  Tour  de  la  Dame  >  à  kcafe  du  Che-< 
vjdier  de  (a  Dame  >  deHùs  la  Dame  con^ 
traire. 

K.  U  Dame  prend  te  Pion  de  Iâ;Tour  àt,  la 
Dame  contraire. 

B*  la  Tour  de  la- Dame ,  à  fa  oafè  deflus  i^ 
Dame  contraire. 

N'  la  Dame ,  à  la  !•  café  du  Chevalier  deU^ 
Dame  contraire. 
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Fou  du'  Roi  conmdre, 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  liHe  cfsffe. 
ti*  la  Dame  donne  échec  à  la  3.  café  de  la! 

Tour  du  Roi  conmdre. 
B.  le  Roi  à  {a  caTe. 
N.  la  Dame  à  la  4.  café  de  lâ^Tout  de  fôn^ 

Roi. 
B.  le  Chevaliet  du  Roi  à  la  4.  aSt  du  Fou  de 

fon  Roi. 
fi.  U  Dame  donne  édiec  à  la  4.  oafe  de  & 

Tour. 
^  B.  le  Fou  de  k  Dame  couvre  à  la  i^cafede^ 

(aDame. 
a.  la  Dame  à  là  ;«  càfe  dé  (on  Chevalier. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4^  café  de  la 

Dame  contraire. 
N.  la  Dame  prebd  le  Pion  de  la  Datne  con« 

traire. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  k  la  3 .  ca(e  de  fa  Dame; 
N.  la  Dame  s  à  la  4.  café  de  Ton  Fou  ,  pour 

conferver  les  deuît  Tours. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  } .  café  de  fon  Kci. 
N.  la  Dame  donne  échec  »  à  la'  4.  ca(e  de  Ùl 

Tour. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  2.  cafés» 

couvre. 
N.  la  Diame  à  la  4.  café  de  laTour  delaDaone . 

contraire.  .    ^ 

B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  cafc  du 

Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
N.  la  Dam^  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. . 
B.  le  Chevalier  du  Roi*  prend  le  Pion  du  Fou 
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Autre  manière  de  Jeu. 
Chapitre      III. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  ^  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  i.  cafés. 
^I•  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
,   Roi  contraire.  - 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  3  •  çafe  de  fon 

Fba. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  >  i.  cafés, 
fi.  le  Fou  du  Rçi  à  la  4.  café  du  Fou  de  f» 
r.  Dame.  • 
N.  le  Fou  du  Roi^  à  la  1.  café  du  Cheva» 

lier  de  fbn  Roi.  •    . 

B.  le  Pion  de  la  Dame  z.  cafés. 
N*  le  Pion  de  la  Dame  une  café. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  »  %Jz  3.  café  de 

(on  Fou. 
N*  le  Pion  du  Fou  delà  Dame ,  une  café» 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  z.  cafés. 
N.  le  Pion  de  la  l'our  du  Roi ,  une  cafc.. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire, 
B.  la  Tour  jprend  la  Tour  contraire* 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Tour  contrairç. 
fi.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4*  café  du  Roi 

contraire.. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Chevalie» 

contraire» 
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B.  Te  Fou  de  la  Damera  ia  j.  café  defluâ  là' 

Dame  contraire.     _ 
N •  la  Oàme  prend  la  tour  de  la  Dame  coo^ 

traire.  .  • 

B.  la  Dame  prend  la^Dame  contraire.  - 
N*  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  prend  .le 

Chevalier  contraire. 
Brie* Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  >à 

lia  4.  café  de  la  Dame  contraire». 
N.  kChevsdier  de  la  Dame  à  la  i.  café  de  fa 

Dame. 
B.  le  Fou  du  Rei  prend  la  Tour  de  la  Datae 

contraire  j  &  gagiiera. 

Défenjc  de  ce  coup. 
t  B.le  Chevalier  de  la-Dame  y  àla  j.  câTe  de 

ù  Tour, 
fî.  la  Damé  ^  ai  (a  1.  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi.  à  la4.cafe  de  laDame 

contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  àla  z.  café  du  Chevalier  de 
'   fbrîRôîi 
B.  le  Fonde  la  Dame  ptend  le  Chevalier  dû 

Roi  contraire. 
N.  le  Fou  prend  le  Fou  de  Ik  Dains^  contraire. 
B.  le^  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  i\ 

café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  lé  Roi  à  la  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire ,  & 

gagnera.- 
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K  la  Dame  dcmne  échec  à  la  ^  •  café  d^  fou 

Chevalier. 
N.  le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B,  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire ,  &  donne  échec* 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  u 

café  de  (a  Dame. 
B.  la  Dame  prend  la  Tour  de  la  Dame  con^ 

traire ,  &  gagnera. 

Autre  d/fmÇe  du  mime  côuf. 
*  B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi  covh 

trairç  ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  \  la  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 

BiM contraire,  à  la  4.  taie  du  Qievalick 

du  Roi  contraire;         ^. 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion ,  une  café ,  fait  la  Dame  nouvelle» 

&  donne  échec. 
N.  leRoi  jàla  z.  cafedefa  Dame. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Rot  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  dà 

Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con* 

traire. 
N.  le  Pion  tmécafe,  à  la  j.  Café  du  Fou  du  Rdt 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  z.  café  duFou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  ^.  cafc  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à.  la  4» 

café  du  Fou  de  fbn  Roi. 
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N .  le  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  Ca  l^MC/ 

f  B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  4.  café  de 

la  Tour  de  fa  Daine. 
N.  le  Roi>  à  la  4.  café  delà  Dameçontnb're. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Daine  >  une  café  ,& 

donne  échec» 
N.  le  Roi  prend  fc  Pion  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  &  mat  à  la  ^ 

café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
Défenfe  de  ce  coup. 
t  B.  le  Chevalier  donne  édiec  à  la4,  cafcde 

la  Tour  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  à  la  4.cafe  du  Chevalier  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  1. 

café  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  prend  le  Chevalier  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Damé,  une 

café,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à-  la  3.  café  de  la  TourdelaDamc 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la^  x.  café  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Roi  à  la  1.  café  du  Chevalier  de  la 

Dame  contraire. 
f  B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  du  Rof 

contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

contraire. 

B.  la  Tour  donne  échec  &niatàlaca£edttFotf 
de  ià  Dame. 
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Défenfe  de  ce  coup. 
f  f-S.  la  Dame  donne  échec  a  la  4.  café  dur 
Roi  contraire/        *  * 

N.  le  Roi, à  la  3.  café  de  la  Tour  de  la  Dame 
.   «contr^re* 

B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  fà  caTe. 
:    N.le  Roîàla 4.  cafedu  Chevalier  delaDamC 
.coni3?aire.     '  »  * 

B.  le  Pion  du  Fôu  de  la  Dame ,  ^né  café  ,  6C 
donne  ^chec  &  mat. 


r^^m^mtm'Ê^m 


mt 


Autre  manière  de  ji^uer»  ' 

C"  H    A  P   ï    t  R   E        I  V, 

BLanc  j  le  Pion  du  Rpi*i  t;^cafcsl 
Noir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  z.  cafés. 
N.  le  Pion  prend  le  Pioi» contraire. 
B.kChévàlierduRoi^àla  3/caredefbnFon; 
N.  le  Pîon  du  Chevalier  dû  Roi  ^  2 .  tsXcs. 
B.ie  Pion  delaTourdu  Roi ,  1.  cafés. 
N.  fe  Pîon  du  Chevalier  du  Roi  à  la  4,  cafc 

4u  Chevalier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  à  la  4.  café  dùRoi  contraire, 
N.  le  Pion  delaTourdu  Roi,  à  fa  4.  cafe.    - 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  cafe  du  Fou  de  1^ 

Dame. 
N.  leChevalierduRoiàla  j.  cafc  de  (à  Tour» 
B.  le  Pion  de  la  Dame  à  fa  4.  Cafe. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  li  cale  de  (on  Roi.    * 
f  .leFoude  laDameprcnd  lePionconmîtri 


vaUf  r  du  Roi  contfiL^ 
N.  le  Chevalier }  ou  la  f 

me  contiaire. 
B.  le  Chevalier  du  Roijj 

àlai.caif  du  Foud 

De'fenfe  dtj 
*B.laDame,à!a4.( 

contraire. 
N.U  Piou  de  la  Tour  àat 
6.  le  Chevalier  prend  LeJ 

Roi  contraire.  "" 

N.  laDanicoù  elle 
B.  !c  Fou  prend  le  On 

tnùie,  Regagnera. 
j4itire  defenfe  il 
*  B.  la  Dame  ,  à  la 

Roi  contraire. 
N.UFoudelaDamicklJi 
C  U  Dame  prend  le  ' 
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B.lc  Roi  >  à  la  2.  café  de  Con  Fou. 

7^  k  ChesraUer  du  Roi  donné  échec  9  à  la  4. 
café  du  Chevalier  du  Roi  coacraire. 
B.  le  Roi ,  à  la  3  •  caife  de  Ton  Fou,  &  gagnera. 


^Mtre  manîeri  déjouer^ 
Cha   pitr  b      V. 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  deux  cafei. 
Noir  ^  de  même* 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  3 1 .  cafés. 

N  •  le  Pion  du  Roi  prend  le  Picm  du  Fou  du 

.:  Roi  coiicraîfie^      ^ 

B.  leCheys^Uer  duReià  la  ;•  cafedefbnFouu 

ti.  la^  Bîpp.  i»  UtTo^r  4u  Roi». une  café. 

B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  caiè  du  Fou  de  fa 
Dame. 

N.  Le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,.2(.  cafés. 

B.  lePk>n4e  la  Touf  du  Roiz.  cafesu 

N.  IcPiondu  FcHiduRoî^une  café. 

B.  le  Chevalierdu  R^piiend  k  Pion  du  Che- 
valier du  Roi  conoaire. 

N.  le  pion  du^ou  du  Roi  piend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B.  la  Dame  demne  échec  à  la:4«  ca£e  de  1$ 

.   Touardjki  Roi  comraîce. 

N.  leRoi 3 àfai.  ca{è. 

B.la  Dame  donne  échec^  àla  xcafis  dtt 

.   Fou  du  Roi  coficraifiCL 

NJeRoi  »  àk^  ca&  àt  fitDame* 

B.la  Dame  dismae  édiec  àlsk4^€a&  ic  Jt 
Oamc  contraire*  «. 


%  - 
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N.  le  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa  Danlé/- 

f  B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  4.  càfe  de 

la  Tour  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  >  à  la  4.  cafe  delà  DameconMire. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Darne^  une  caTe^ôc 

donne  échec.     • 
N.  le  Roi  prend  U  Pion  du  Roi  contraire, 
f  B.  le  Chevalier  donne  échec  &  mat  à  la  ^r 

café  du  Fou  de  la  Dame  contiaire. 
Defcnfe  de  ce  coup. 
t  B.  le  Chevalier  donne  échec  àla4.  cafede 

laTour  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  à  la  4.care  du  Chevalier  de  la  Dame 

contraire, 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  i» 

café  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  prend  le  Chevalier  confiraiice;  ' 
B«  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Damd',  une 

café,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  ^  la  3.  café  de  la  Tour  delaDamtf 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  l^u  café  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Roi  à  la  1.  caiè  du  Chevalier  de  U 

Dame  contraire, 
f  B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  caie  du  Rof 

contraire. 
]M«  le  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
B.  la  Tour  donne  échec  &inatàlaca£êdurFQil 

de  ià  Dame. 
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Défenfe  de  ce  coup. 
f  B.  la  Dame  donne  écbec  a  la  4.  café  du* 

Roi  contraire.' 
N.  le  Roi,  à  la  3,  café  de  la  Tour  de  la  Dame 
.    contraire. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  donneéchecàfacafe. 
N.le  Roi  à  la  4.  café  du  Chevalier  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Pion  du  Fôu  de  la  Dame ,  une  café  ,  ÔC 

donne  ^chec  &  mat. 


jiutre  manière  de  jauer. 
Chapitre      IV. 

BLanc  3  le  Pion  du  Rpi-,  t;  cafesi 
Noir,  de  même. 
B,  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  1.  cafés. 
N.le  Pion  prend  lcPio»contraire. 
B.  k  Chevalier  du  Roi^  à  la  } .  cafede  (on  Fou, 
N.  le  Pîon  du  Chevalier  du  Roi  3 1.  cafés. 
B.le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  1.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  cafc 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  à  la  4.  café  du  Roi  contraire, 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  à  fa  4,  café.    - 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  la 

Dame. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.cafcdc  fa  Tour, 
B.  le  Pion  de  la  Dame  à  fa  4.  café. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  li  café  de  fon  Roi. 
J3.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  comnô^ c  » 
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àHl  4.  caie  du  Fou  de  (on  Roi. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraiie  $ 

à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi  contraire  j 

&  donne  échec. 
B.  le  Pion  du  Qbfcvaiier  du  Roi  ,  une  café, 

couvre, 
K.le  Fou  duRoi  à  la  4.  café  de  Ton  Chevalier. 
fi.  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  contraire^  à 

la  4«  caiè  la  Tour  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Fou  contraire  ^  à  la  4, 

rafe  du  Fou  de  fon  Roi. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  une  cstCc. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le' Pion  à  fà  4, 

café. 
N.  le  Fou  de  la.  Dame  prend  le  Chevalier 

contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou. 
N.  le  Chevalier  prend  la  Dame. 
B.  la  Tour  prend  la  Tour^  &  donne  échec^ 
N .  le  Roi  à  la  z.  café. 
B.  la  Tour  prend  la  Dame.  «    • 

N.  le  Roi  prend  la  Tour. 
B.  le  Fou  prend  le  Pion^à  la  1.  ca(è  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
K.  le  Chevalier  de  laDame  ,  à  lia  3.  caiè  de 

fôn  Fou. 
B.  le  Pion  du  Foli  de  la  Dame  une  cafe. 
N«  le  Roi  à  fa  1.  caiè;  ^ 

B.leFou,àla  ^.cafe  duChevalierdefaDame. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  3 ,  café  du  Roi 

CQUttaire» 
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^.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  2.  rtfcs. 
£.  le  Fou  du  Roi  ^  à  la  4.  Câ£e  du  Fou  de  fa 

Dame. 
2^.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  (a  j .  cale. 
J8.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  cafc  duChe^ 

valier  du  Roi  contraire. 
ls[.  le  Chevalier  du  Roi,  àla4.  icafe  de  fbn 

Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi-a  la  5..  café  du  Chevalier 

fa  Dame. 
N.  le  Rion  xlu  Fou  du  Koi  >  une  café. 
*  fi.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  j.  café  de  & 

Tour. 
:  N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  (a  3 .  ca(è. 
£.  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 
1^»  le  Chevalier  du  Roi ,  prend  le  Pionde 

la  Tour  du  Roi  contraire . 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ^  prend  le  Pion  con- 
traire, à  la  4.  café  du  Fou  de  (on  Roi. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  2.  ca(es. 
B.  la  Tour  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 
N.  le  Pion  prend  la  Towr  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  j.cafeduChe* 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  la  Tourdu  Roi  à fà  2 .  café. 
&  le  Fou  du  Roi  à  la  ça(e  da  Qievalier  du 

Roi  contraire. 
N.  la  Tour  du  Roi ,  à  la  2.  café  de  ion  Chc<« 

vah'er.  - 

£•  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  ^  à  la  4. 
,      caicdc  la  Tour  du  Roi  contraire. 


^46o  LE     J  E  TJ 

N .  la  Tour  prendljC  Fpu  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevaliet,àia4.  ca(e  du  Roi  contraii;^ 

&  donne  échec  de  fa  Dame. 
N.  le  Roi  àiai.  café. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  ^  ..café  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  àla  3 .  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  4.  icafe  da 

Fou  de  fa  D^me. 
N.  le  Roiàla  3.  café  du  Fou  de  fa  Dame, 
fi.  la  Dame  donne  .échec  &  mat  à  la  4.  çsSeifi 

la  Dame  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*B.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  5.  ca(è  de  6 

Tour. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,  1.  cafcs. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B-le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  >  à  la  z  •  café  de  fou 

Foj,. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  cafç. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B«  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Rcl 

contraire  ,  &  donne  échpc^ 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire.  '. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  .cott« 

traire,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  ^  à  ia  3 .  café  de  fon  Chevalier. 
B.  la  Dame  à  la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
N.  la  Dame,  à  la  3. café  du  Fou  de  fonRm. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  conoi^ç  »  à  la  ji 
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café  du  Che\ralier  de  fou  Roi. 

fJ.  le  Pîon  de  la  Dame»  une  café. 

•f  B.le  Chevalier  du  Roi,- à  la  j.  café  du* 
Roi  contraire ,  &  donne  échec  de  ùc  Dame« 

N  le  Roi  à  la  1.  café  de  fbn  Fou. 

B.  la  Tour  à  là  café  du'  Fou  de  ion  Roi>  8c 
prendra  la  pâme' contraire. 
D/fenfe  de  ce  coup. 

f  B.  le  Chevalier  du  Roi  y  à  la  j'.  café  du' 
Roi  contraire  7  &  dpnn^echeb  de  fa  Dame. 

N.  le  Roi  3  à  la  1  .café  de'  fa  Tour. 

B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire  y  &  donne- 
échec. 

N.  le  Fou  du  Roi  couvre; 

B;  la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  conti:aire  , 
8c  donne  échec. 

* 

N.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 
B.  le  Fou  prend  la  Dame  contr aire:>  6c  après 
donnera:  nutt  forcé.' 


AMfre  manière  de  joner:^ 
Chapitre      IX. 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi ,  z.-  cafés* 
Noir ,  de  même. 
B;  le  Pion  du  Fou  du  Roi  i.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
B«  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  5.  ca(e  de  fon^ 

K.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  t.  cs&  de  foa 
Roi.  Xiij 
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N  •  le  Pion  de  la  Dame  une  cafe^ 

B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  )  «  ca(ê  de  (k 

Dame. 
N-  le  Pion  y  une  café  >  à  la  j.  ca(e  du  Fou 

du  Roi  conuraire. 
JS.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  café, 
N.  la  Dame  ^à  la  x.  café  de  ion  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  de  (onFoiû 
N.  la  Dame  prend  le  Pionxiu  Roi  conomci 

&  donne  échec. 
B.  le  Roi  à  la  i.  café  de  ion  Fou. 
N.  la  Dame  à  la  3.  café  de  fou  Fou. 
B^laDame  ,  à  fà  3.  café. 
N.  la  Tour,  à  la  i.  café  du  Chevalier  de  fbfi 

Roi. 
6.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  d^u  Chevalûtr 

du  Roi  contraire  ,  demis  la  Dame  conixsfr' 

re ,  prendra  la  Dame  contraire. 


^utre  manière  déjouer. 

C  H  AP   I  r  K  £      VIII. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi ,  2,  cafés. 
Noir  y  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ^  1.  cafe&  - 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Piô^n  cointraire. 
B.  le  Chevalierdu  Roi  à  la  5 .  cafede  fon  Fou. 
N.le  Chevalier>du  Roi,  à  la  2.  c^  de  foû 

Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  %»  ca£è$» 
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N.  la  Tout  prend  la  Tour  contraire. 

B.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire^  &doa-* 

ne  échec. 
N.  le  Rôi ,  à  {a  1.  ca{e. 
B.la  Dame  donne  échec  à  la  2.  café  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
tJé  le  Roi  >  à  la  2 .  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Dame  cott^ 
-     traire ,  &Jonne  échec. 
N.  le  Roi  à  iâ  2.  café. 
B*  la  Dame  donne  échec^  &  tâat  à  la  4.  czCc 

-  m"     "  ■  t  s. 

du  Roi  contraire. 

Defenfc  de  ce  coup. 
*  B^  la  Tour  prend  le  Kon  contraire  à  là  4. 
:    eafede  la  Tour  du  Roi  contraire. 
J4.  laTottr;>  à  la  café  du  Cherà^itt  de  (oîi 

Roi. 
B.la  Tour,  à  lar  %.  café  de  kToui^  du  Rô£ 
►     cqptraise.. 

N*  la  Dame  à  |a  )«  café  du  Fou  de  fbn  Rof. 
B.  la  Dame  domie  échec  à  la  4.  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire.' 
N.  la  Dame  couvreà  la  3.câ{e  du  Chevalier 

de(bnRoir 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  là  4.  càfe  du  Fou 

.defonRoi^ 
N.  la  Dame  prend  la  Pâme  contraire; 
B.  la  Tour  prend  la  Dame  contraire.    . 
N.  le  Fou  du'Roi  à  la  2.  ciE^e  de  (on  Roi. 
B.  le  Chevalier  de  laDame  à  la  2.  café  de  fa 

Dame. 
N.  le  GhovalierdelaDaàeàla  j.cafe  defon 

Fouv  X  xiij 
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N .  la  Tour  prendlie  Fou  du  Roi  contraire, 
.B.  le  Cbevaliet ,  à  la  4.  café  du  Roi  contrjaii^ 

&  donne  échec  de  fà  Dame. 
N.  le  Roi  à  ia  i.  café. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  a.  café  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  àla  3 .  çafe de  fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  à  ia  4.  jcafè  da 

Pou  de  fa  D^me. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  du  Fou  de  fa  Dame, 
fi.  laDamedonae  ichec&  mat  à  la  4.  cafediC 

la  Dame  contraire. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*B.  le  (Chevalier  du  Roi,  à  la  3.  ca(ê  de  6 

Tour, 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,  1.  cafés. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B-le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ,  à  la  x.  café  de  (m 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  cafc, 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Rqî 

contraire  ,  &  donne  échpç^ 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire.  \ 
B.  le  Chevalier  du  J^oi  prend  le  Pion  .coa*' 

traire ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  ^  à  ia  3 .  café  de  fon  Chevalier. 
B.  la  Dame  à  la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
N.  la  Dame,  à  la  3.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
B.  la  Pameprendle  P^on  ççntii^rç  »  à  la  jî 
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B.  le  Roi  prend  la  Tour  contraire  >  &  ga- 
gnera. 

■Il  ■■      I     ■ —»»———— 1—^ 

Autre  manière  de  jouer. 
Chapitre     X. 

V* 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  i.  cales. 
Noir,  de  même.  w 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  2.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.le  Chevalier  dû  Roi  à  la;;  café  de  (on  Fou. 
N.  leChevalier  du  Roi  à  la  r:  cafède  fon  Roi. 
B.  le  t^ion  delà  Tourdu  Roi  i,  z.  cafés. 
N«  lePionde  la'Tout  an  Roi  3  2.  cafés. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fà 

Datae: 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  fa } .  café. 
B.  le  GEevalier  du  Rbià  la  4.  café  du  Cheva«  - 

lier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  du^^  Rot  à  là' 4,  café  de  fooi 

Roii 
B.  le  Fou  du  R<h1  la  5.  caTe  du  Chevalier  ' 

defaDame. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  otfé. 
B.  lé  Chevalier  du  Roi  à  la  3^  café  .de  fâ 

Tour. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  3 1.  cafés« 
B.  le  Pion  de  la  Touç  du  Roi  prend  le  Pion 

c<mtraire. 
N.  le  Pion  prend  te  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  de  laDame  x»  cafés* 
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B.  le  Pîon  de  la  Tour  du  Roi  i.  c^s. 
N.  le  Pion  de  la  ToVir  du  Ror,  2.  cafés. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  ùc 

Dame. 
N.  leChcvalîctdu  R(ri  à  fa  j.  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  4.  café  duChc'^ 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  de  fbn  Roi^ 
B.  kr  Fou  du  Roi ,  à  la  }.  café  du  Chevalicf 

de  fa  Dame. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  y  une  café» 
B.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  3.  café  de  £( 

Tour. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Ror ,  i«  cafés. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  k  Pion 

contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire; 
B.  le  Pion  de  la  Dame ,  1 .  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  i.  cafeduFocr 

de  fbn  Roi. 
S.  le  Pion  duChevafier  du  Roi,  une  café. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  dti 

Roi  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevaiiet  du  Roi 

contraire  9  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  contraire. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire^  & 

donne  échec  à  la  4.  café  du  Chevalierdir 

Roi  contraire. 
N-  le  Roi ,  à  fa  café. 

*  B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire  à  la  4« 
:  café  de  la  Tour  du  Roi  contriaiire. 
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B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca&  de  la 

Dame  contraire, 
N.  le  Roi,  à  fà  i.  café* 
B.  la  Dame  donne  échec,  à  la  4.  café  du  Roi 

contraire^ 
Ni  le  Roi ,  à  la  café  de  (on  Fou. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  caiedela  Tour 

du  Roi  contraire*' 
N.  le  Roi  à  &2^.  «afè. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  2.  café  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  }  •  ca(e  de  fa  Dahie.  ^ 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  1, 

ca&  du  Fou  du  Roi  contraire  ^  prendra  la 

Dame  cbntrake>&  gagnera. 


jlutre  manière  de  JQuer. 

C   H    A  P  I  r  BL   E       X  li 

BLanc>  lePionduRoi,  1.  caiès; 
Nôir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Foû  du  Roi ,  li  aStSr^ 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
B.  le  ChevalîerduRbi>  à  la  } .  café  de  fbn  Vom 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  %.  cafés. 
B.  le  Fou  du  Kou  à  la  .4.  café  du  Fou  de  f»^ 

Danie. 
N.  le  Pion  du  ■  V^alier  du  Roi ,  une  café. 
6.  le  Fou  du  R%  prepd  kPiondu  Fou  du 

Xvj 
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B.le  PionduFou  de  laDame^  une  café. 

N.  le  Pion  delà  Dame^  une  cafc» 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  }•  café  de  (a 
Tour. 

N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  4.  café  du  Che* 
valier  du  Roi  contraire. 

B.  laTour»à  la  i.cafède  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. 

N.  le  Fou  prend  leChevalierdu  Roiconcnûre» 

B.  la  Tour  prend  leFoude  la  Dame  contraire» 

N.  le  Pion  une  cafc  à  la  1.  cafedu  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B.  le  Roi  >  à  la  1*  café  de  fbn  Fou» 

N.  le  Roi  ^  à  la  2.  café  de  fa  Dame. 

B.  la  Tour  à  la  café  du  Chevalier  de  fbnRpf. 

N»  la  Tour  de  la  Dame ,  à  la  café  du  Fou  de 
fon  Roi. 

B.  la  Tour  à  la  ).  café  du  Fou  de  fbn  Rd. 

N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café  de 
la  Tour  du  Roi  contraire. 

B.  le  Roi  à  fa  1.  café. 

N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 

B.le  Fou  à  la  3.  café  de  fbn  Roi. 

N.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 

B.  le  Chevalier  prend  la  Tour  contraire* 

N.le  Fou  à  la  3.  café  du  Fou  de  fbn  Roi». 

B.  le  Roi  à^la  i.  café  de  fbn  Fou. 

N.  la  Tour  à  la  café  de  fon  Roi. 

£.  le  Chevalier  à  la  1.  café  de  fa  Dame. 

K.  la  Tour  à  la  café  du  Chevalier  de  fbn  Roi. 

B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 

N.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire  »&donnc 
échec. 
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B.  le  Roi  faute» 

N.  la  Dame  >  à  la  café  de  Ton  Roi. 
B*  la  Dame  doiine  échec  i  la  4.  caf^  du  Chev 

valier  du  Roi  concraire. 
N.  le  Roi >  à  fa  3.  café. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  5.  café  du  Fou  dit 

Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con^- 

traire» 
B,  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  9  Sc 

donne  échec  à  la  }»  café  du  Fou  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Roi  >  à  la  4.  café  de  ia  Dame. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  k  la 

3»  caïè  de  (on  Fou. 
N.  le  Roi  prend  le  Pion  contraire  »  à  la  4* 

café  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca(ê  du  F(Hi 

de  fbn  Roi. 
N,  le  Roi  3  à  la  4.  café  du  Fou  de  ia  Dame. 
B.  le  Pion  du  QievalierdelaDame^  1.  cafés» 

&  donne  échec. 
K,  le  Roi  >  à  la  3.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 
B.  la  Damé  donne  échec  à  la  4.  café  de  fou 

Fou. 
N.  le  Roi  ^  à  la  3.  caTe  du  Chevalier  de  fa 

Dame. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  Se 

mat  >  à  la  4.  café  de  la  Tour  de  faDame^ 
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Autre  manière  àe  J9uer. 

C    H    A    P    I    T   R    B  Xlf. 

BLanC;»  le  Pion  du  Roi  !•  cafés; 
Noir  y  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  dû  Roi ,  1.  cafés. 
N.  le  Pion  delà  Damer,  cafés. 
B.  le  Pion  du  Roi  proidié  Pion  de  laDam^' 

contraire, 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  ccmtTaire. 
B.  le  Chevalier  de- la  Damé  y  à  la  3  ^  csâfe  de 

fbnFou. 
19.  la  Dame  >  à  la  ; .  ca(e  de  (bfi  Roi; 
B.  le  Chevalier  du  Roi^>  à  la  3.  caXt  de  fÔQ 

Fou. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire >  adon- 
ne échec  de  fa  Dame. 
B.  le  Roi^  à  la  1.  café  de  fonpoù. 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4*  cafcda 

Fou  de  fa  Dame, 
B,  le  Pion  de  la  Dame  z.  cafés,  couvre.      1 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  ;.  café  de  fa  Dame. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  cafc 

du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fonFbu- ,  on  à  la  caie 

de  fa  Dame. 
B.  la  Tour  à  la  ca(ê  defônRoi  »  deiltisU 

Dame  contraire. 
N.  la  Dame  à  la  4.  café  dit  Fou  de  fbn  Rof, 
B.  la  Tour  donne  échec  &  mat  à  la  café  da 

Roi  contraire» 
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Défenfe  de  ce  Ofup, 
^B,  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  câid 

du  Chevalkr  de  la  Dame  contraire. 
K.  le  PiodduFoude  laDame^  unecafc^: 

couvre. 
B.  la  Tour  ^  à  k  ca^  de  fohRoi  >  delHus  la- 
Dame  contraire  ,  &  la  prendra. 

AutH'  Hfonief^defeïï^ 

Gh  AFItRB      XII  E 

BLanc,  le  Pion  du-  Roi  r*  cafés* 
Noir  yéc  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  1.  cafesi 
Jj*  le  Pion  du  Ror  prcJnd  k  Pic^  contraîrêl  ; 
B,  le  Fou  du^  Roi  à  la  4.  ca^  du  Fou  de  (a; 

Dame, 
N.  la  Damer  donne  écliec  à  la*  4.  café  delà 

Tour  du  Roi  contraire. 
Bii  te  Roi ,  à  la  café  de  fonFbu^ 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame. 
B.  le  Pion  de  h  Dame  2.  cafés  ^  couvre. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  3.càfe  du  Chevalier  die 

fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  h  h  ^^  ^^  ^^ 

Fou. 
N.  la  Dame  ,.  à  la  4.  cafèr  du  Chev^ier  du 

Roi  contraire. 
^  B.  te  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Foa  da 

Roi  contraire^  6i  donne  édbtc*' 
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N.  le  Roî  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  ,  à  la 

4.  café  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  ala  café  de  Ton  Fou. 
B.  le  Chevafier  prend  la  Dame  contraire,  & 

^gnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  frend  le  Pion  du  Fou  du 

Roî  contraire  ^  &  donne  écKec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  y  une  ca(c« 
N.  la  Dame  ,  à  la  } .  cafc  du  Chevalier  du 

Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de 

fon  Fou. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roî  contraire. 
B,  le  Chevalier  de  la  Dime  ^  à  la  z.  cafc  de 

jfbn  Roî ,  deflîis  la  Dame  contraire. 
N.  la  Dame  à  la  ;.  café  du  Chevalier  de  fon 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la 

4.  café  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roî  à  k  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire, & 

donne  échec ,  &  gagnera. 


Autre  manière  déjouer. 
Chapitre     X  I  V. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  ,  de  même. 
B.le  Pion  du  Fou  du  Roi  2..  cafés. 
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N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire; 
Bk  le  Fou  du  Roi  yk  la  4.  café  du  Fou  de  far 

Dame. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  la: 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi ,  à  la  café  de  (on  Fou» 
Nw  te  FoaduRoi  3  i  lar  4.  café  du  Fou  de  âr 

Dame. 
B .  le  Pion  de  k  Damo  1 .  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi,  à  la  3.  café  du  Chevalier' 
'  de  fa  Dame. 
^B.  leChevalicir  daRoi ^ à  la  3.»  càfe  de  fou; 

Fou; 
N.  h  Dame  ^  à  la  j.  café  de  la  Tour  dç  (ba 

Roi  'A 

B.  le  Vîon  du  Chevalier  du  Roi,  une  café.  ^ 
N.  la  Dame  donneéchec  à  la  3 .  café  de  la  Tour. 

Rof  contrafre^ 
B.  le  Roi  )  à  la  2s^  café  de  Ton  Fou. 
K,  le  Pion  prend  le  Pioa  contraire,  &  don- 
ne échec. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  la  Danne ,  à  la  4.  café  du  Chevalier  du* 

Roi  contraire.- 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

RcM  contraire  >  Se  donne  échec. 
N.  le  Roi ,, à  la  café  dcfbn  Fou. 
B.  la  Tour  du  Roi  ,  à  fa  4.  café  deflus  la 

Dame  contraire ,  &  gagnera. 
Defenfe  de  ce  coup. 
*-  B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  3 . ca(c dcfôa 

Fou* 
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N.  la  Dame ,  à  la  ; .  café  du  Fou  de  ion  ReL 

B,  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 

N.  la  Dame  V  à  la  4',  cafeduFôude  Ion  Roi. 

B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3 .  café  de  fa  Dame. 

N.  la  Dame  ,-à  la  4.  caTe  du  Chevalier  du 

Roi  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi>  une  café. 
N.  la  Dame  ^  à  la  5.  café  du  ChevaUet  ia 

Roi  contraire. 
B,  le  Fou  de  la  Dame  >  à  la  1.  caiè  de  & 

Dame. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  ^  à  la  3*  café  de 

fbn  FoUr 
B.  le  Fou  de  la  Dame  à  la  ca(e  de  fbn  Roi/ 
^  deifus  la  Dame  contraire  j  8c  gagnera^ 

Autre  àéfenfe.  du  mime  coup. 
^B.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3.ca{e  die  fou 

Fou. 
N.  la  Dame  3  à  la  }«  café  de  la  Tour  de  fon 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi-  >  à  la^4.  caTeduRoi 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame,  1.  ca(es. 
B.  le  Fou  du  Roi,  prend  le  Pion  de  la  Daine 

contraire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  ,  à  la  3  •  café  de  fon 

Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  dir  Chevar- 
,  lier  de  la  Dame  contraire,  prendra  laTouT' 

de  la  Dame  conuraire  >  &  s^gnenU' 
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Autre  manière  de  JeUw 

C  lï  A  I>   I   T    R   E         XV. 

BLaîic ,  k  Pion  dit  Roi  i.  cafés. 
Noir  5  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  i .  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  y  à  la  4.  café  du  Fou  de  (^ 

Dame. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  U 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Rob  à  la  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Fou  duRoi,  à  la  4.  café  du  Fou  àtù 

Dame« 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i.  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roî,  à  la  3 .  cafc  du  C&cvaficr 

de  fa  Dame. 
Br  le  Chevalier  du  Roi  >  à  la  ^.  café  de  Çon 

Fott. 
N.  la  Dame^  à  la  1.  café  de  {ou  Roî. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contrat^ 

re .  à  la  4.  café  du  Fou  de  fôn  Roî. 
N.  la  Dame  prend  le  Pron  du  Roi  contraîrcr 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  dis 

Roi  contraire  ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roîà  la  café  defonFbu. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  ^  k  la  )•  café  du  CHe^ 

valîer  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  faTour*^ 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  ,  à  la  j.  café  de 

fon  Fou.. 
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N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B.  le  Chevdier  du  Roi  donne  échec  ,  à  la 

4.  café  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  a  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Chevaiier  prend  la  Dame  contraire  3  & 

^gnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  frend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire  ^  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  Ton  Fou. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  une  cafe* 
N.  la  Dame  ,  à  la  ; .  café  du  Chevalier  du 

Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de 

fon  Fou. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire 
B.  le  Chevalier  de  la  Dime  ^  à  la  i.  café  de 

{on  Roi ,  deflîis  la  Dame  contraire. 
N.  la  Dame  à  la  ;.  café  du  Chevalier  de  fon 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la 

4.  café  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  k  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire, & 

donne  échec ,  &  gagnera. 

j4utre  manière  de  jouer. 
Chapitre     XIV. 

BLanc  >  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  3  de  même. 
B.le  Pion  duFoudu Roi  2.. cafés. 
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D/fenfe  de  ce  coup. 
f  B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire  » 

&  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  ca£e  de  fon  Fou. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  Ji.  cafe^du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  fa  café. 
B.  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 
N  le  Rion  prend  la  Tour  contraire. 
B.  la  Dame  dpnne,échec^  à  la  3.  café  de  fou 

Roi. 
N.  le  Roi  à  la  cafe4e  fa  Dame. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  1.  cafc 

du  Roi  contraire.. 


Autre  Manière  de  jouer. 

Chapitre    XVI. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  deux  ca£ès.. 
Noir ,  de  même, 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi .»  x.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Koi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Fou  de  fd 

Dame. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  à  la  café  de  ion  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi  ,à  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame. 
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fi.  le  Pion  de  la  Dame  i.  ca(ès. 

N.  leFouduRoi,  àia3.caredu  Chevalier  de 

fa  Dame. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3  •  ca£e  de  foB 

Foit« 
N.  la  Dame  >  llla  1.  ca(e  de  fbn  Roi. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  jpcend  le  Pion  coa^ 

traire  ,  à  la  4.  cxCc  du  Fou  de  fbn  Roi. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Bloî  contcaiie. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  da 

Roi  contraire ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  (on  Fou. 
fi.  le  Fou  de  la  Dame^  à  la  5.  ca£b  duChe- 

valier  de  (on  Roi. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  >  à  la  3.  café  de  & 

Tour. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3^  c^e  de  foB 

Fou. 
N.  la  Dame,  à  la  1.  cafc  de  fbn  Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  )«  café  du  Chevalkr 

de  fa  Dame. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  laDame  «ne  café. 
B.  la  Dame ,  à  fa  3 .  cafc. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  y  à  la  café  de  foa 

Roi. 
>î.la  Dame  ^  à  la  3.  café  du  Fou  de  (on  Rot. 
B.  le  Fou  de  la  Dame^  à  la  4.   café  de  la 

Tour  de  fbn  Roi. 
M.  la  Dame ,  à  la  3.  café  du  Chevalier  ic 

fbn  Roi. 
fi.  le  Fou  de  U  Dame  donne  échec  à  la  i» 
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m^^^m  III      ■>   ■      ■■■^ Mme     II       I  — —1 — I^M^^ 

jiutre  manière  de  Jeu^ 

CviAPiTKn       XV. 

BLanc ,  k  Pioji  da  Roi  2.  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  1 .  catfes. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  anitraîrc. 
B*  le  Fou  du  Roi  >  à  la  4.  café  du  Fou  de  Ç^ 

Dame. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  caTe  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Ror^  à  k  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi,  à  la  4.  café  du  Fou  de  (a 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  1  .cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi,  à  k  3 .  café  du  C&cvafier 

de  fa  Dame. 
Br  le  Chevalier  du  Roi>  à  k  ^.  café  de  Çon 

Fou. 
N.  k  Dame  3  à  la  1 .  café  de  Covk  Roi. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contrai^ 

re  ^  à  la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roï. 
N.  la  Dame  prend  le  Pron  du  Roi  contraîre.r 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  dis 

Roi  contraire  ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roià  la  café  de  A)nFou. 
B.  le  Fou  de  k  Dame  ^  à  k  )•  café  du  CHe^ 

val  fer  de  fon  Roi, 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  café  de  fa  Tour-^ 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  ,  k  k  j.  café  de 

fon  Fou.. 
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N.  là  Dame  ,  à  la  i.  café  de  Ton  Roi. 

K^  le  Fou  du  Roi  à  la  } .  ca(è  du  Chevalier 

de  fa  Dame. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  hs^  Dame  9  une  café. 
B.  la  Dame  a  fa  3 .  café. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  1.  ca(ès. 
B.  la  Tour  de  la  Dame^  à  la  café  de  fbnRoi. 
N.  la  Dame  à  la'i.  cafèdu  Foude ion  Roi. 
B.  le-Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  3« 

ca{e  de  la  Dame  concràire. 
N.  le  Roi  à  la  cafede  fonChevalier»^ 
B.  la  Tour ,  à  la  i\  café  du  Roi  contraire.   ' 
N^  la*  Dame  à  la  $*•  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Piorr 

de  la  E)aïne  contraire. 
M.  la  Dame  prend  le  Pou  de  la  Dame  con- 
traire ,  à  la  ).  café.- 
B».lè  Çhevaiier  donne  échec  double  à  ht }. 

café  dii  Fou  du  Roi  contraire.- 
N.  le  Roi ,  à  la. café  defbnFou» 
Bi  la  Tour  donne  échec  &  mat  à  la  café  du 

Roi  contraire.. 

JÛféfenfe  de  ce  ceup. 
*.  B.  le  Chevîiher  de  la  Dame  prend  le  Pion 

de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Pion  ptend  le  Chevalier  de  la  Dame 

contraire*' 
f  B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  contraire , 

&  donne  échec. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  couvre  à  la  x.  cafc 

du  Fou  de  fon  Roi. 
B.  la  Tour  donne  échec  &  mat  à  la  café  du- 

Rx)i  contraire. 
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N.  leTou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire ,  &  donne  échec. 

N.  le  Roi,  à  la  café  <fc  fa  Dame. 

B.  la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

N.  la  Dame  ,  ri  (a  i.  café. 

B^  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Tout 
dm  Roi  contraire. 

N.  la  Tour  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roî 
contraire. 

B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 
contraire. 

N.  la  Tour  du  Roi  donne  échec  à  la  i.  cafc 
de  h  Tour  du  Roi  contraire.       ^ 

*  B.  le  Roi,  à  la  café  de  fon  Chevalier. 

N.  la  Tour  du  Roi  prend  k  Picmdu  I^oude 
la  Dame  contraire. 

B.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire» 
&  donne  échec. 

N.  la  Dame  couvre  ^  à  la  café  de  fon  Roî. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca- 
fé du  Chevalier  du  Roî  contraire. 

N.  le  Roi ,  à'  la  1.  café  de  (à  Dame. 

B.  le  Fou  du  Roi,  à  la  3.  café  du  Roi  oxi-  ' 
traire  ^  &  donne  échec. 

N.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 

B.  la  Dame  donne  échec  à  la  café  de  la  Da- 
me contraire. 

N.  le  Roi  3  à  la  5.  café  du  Fou  de  fa  Dame. 

B.  le  Pion  de  la  Dame»  une  café  ,  &  donne 
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cafc  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.le  Roi  à  la  cafedcfon  Chevalier* 
fi.  le  Fou  de  la  Dame  prend  la  Tour  coiw 
.   xmve,  &  gagnera. 


jiktre  marner è  de  jouets 

Chapitre    XVIL 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  i.  cafés. 
Noir ,  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  i.  cafés. 

N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire, 

B.  le  Fou  du  Roi ,  a  la  4.  café  du  Fou  de  fa 
Daittc. 

N.  la  Dame  donne  échec  a  la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

S.  le  Roi ,  à  la  càfe  de  fon  Fou. 

N.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  café. 

jB.  leChevalier<luRoi,  à  la  }.  çafe  de  fon  Fou. 

N.  le  Fou  de  la  Dame ,  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B.  le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés. 

N.  la  Dame^  à  la  j.  c%fe  de  la  Tour  de  fon 
Roi. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  caic. 

N.  la  Dame  donne  échec  à  la  j.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B.  le  Roi  3  à  la  2.  café  de  (on  Fou. 

a.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire  >  &  don- 
ne échec. 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  «ontcairc. 

N.le 
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.  le  Chevalier  de  la  Dame  ,  à  la  x.  cafc  de 

ik  Dame ,  gagnera. 

Autre  defenfe  du  même  coup. 
^  B.  le  Roi  à  la  cafe  de  fon  Chevalier* 
N.  la  Dame  à  la  3.  café  de  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
B.  la  Dame  pren«l  le  Fou  du  Roî  comraire> 

&  donne  échec. 
N.  le  Roi  j  à  la  i.ca{c<ie  Ùl  Dame. 
fi.  la  Dame  donne  échec  à  la  1.  café  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  du  Fou  de  (a  Dame. 
B«  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  Cork 

Fou. 
N.  leRoi  à  h  !•  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  3 .  cafb 

du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  con* 

traire. 
B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire,  &doa^ 

ne  échec. 
N.  le  Roi  prend  la  Dame  contraire, 
B.  le  Roi  prend  la  Tour  contraire  ,  &  ga-^ 

guera. 


s^ 


ViJ 
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j^utre  manière  de  jouer. 
Chapitre     X  V  1 1 L 

BLanc  ^  le  Pion  du  Roi ,  z.  cafés. 
Noir,  de  même, 
.  B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  2.  çafes. 
N.lePionduRoiprçndle  Pion  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  a  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Danie^ 
N.  la  Dame  donne  échec  à  1^  4^  café  de  h 

Tour  du  Roi  contraire.    • 
B.  le  Roi  à  la  café  de  ibnFou. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  junc  càfe. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ,  à  k  j.  câfedcfoti 

Fou. 
,  N.  le  Fou  de  la  Dame ,  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
*  B.  le  Pion  de  la  Dame,  2.  cafés. 
N .  la  Dame  à  la  3 .  café  du  Fou  de  Ion  Roi. 
B.  le  Pion  du  Roi,  une  café. 
N.  la  Dame  ,àla  5.  café  de  la  Tour  de  foB 

Roi. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,u.necafc. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  3.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 
*    B.  le  Roi,  à  la.  2.  cafederfbu  Fou. 

N.  le  Pion  prend  lePioncontraire^  &  don- 
ne échec. 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire: 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  cihcvalkr  4a 
du  Rjoi  contraire. 
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è.  la  Dame  pfcnd  le  Fou  àe  la  Dame  con- 
traire. 

N.  la  Dame  à  fa  1.  café. 

R  la  Dame  prend  lé  Pion  (fù  Chevalier  de  U 
Dame  contraire. 

N.  la  Dame  à  là  3 .  cafc  de  Côti  VovL. 

R  le  Fou  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Chevalier 
de  la  Dame  contraire  ,  defîùs  la  Dame 
ooBtraire,  il  la  prendra  ^  &  gagnera. 
Défenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Pion  de  la  Dame  >  £.  cafés.  , 

N,^  U  Dame,  à  la  j .  café  du  FoU  de  Càh  RoîV 

B.  le  Pion  du  Roi ,  une  càfe. 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Piotl  prend  lé  Pion  contraire. 

N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  te  ChevaËer 
du  Roi  contraire. 

IB.  Ta  Dame  prend  le  Vq\x  de  la  Dame  con^ 
traire. 

N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B.  la  Dan^  prend  le  Pion  du  Chevalier  de  I4 
Dame  contraire,  &  gagnera. 

Autre  manïere  déjouer. 

Chapitre    XIX, 

TTLanc  3  le  Pion  du  Roi;>  x.  cafés, 
J!^Moir  y  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  2.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  da 
Roi  conoraitd. 
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K  le  Fou  du  Roi  ^  à  la  4.  café  dit  Foa  ic 
fa  Dame. 

N.  la  Dame  donne  échec  a  la  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 

B.  le  Roi ,  à  la  café  de  fbri  Fou» 

N.  le  Pion  de  la  Dame ,  une  ca(è. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  3 .  café  de  (on^ 
Fou. 

N.  le  Fou  de  la  Dame  y  à  la  4.  café  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

B.  le  Pion  de  la  Dame  ^  i.  ca{es« 

N.  la  Dame  ^  à  la  5 .  café  du  Fou  de  Ton  Roi 

fi.  le  Pion  du  Roi ,  une  café, 

N.  le  Pioiî  prend  le  Pion  contraîre«r 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  _la  Dame 
contraire. 

N.  le  Fou  de  la .  Dame  pread  la  Dame  con* 
traire. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  PidR  dtt  Foa 
du  Roi  contraire. 

N.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3.  cafc  de  b 
Tour  de  foa  Roi. 

B.  le  Chevalier  prend  la  Tour  contraire. 

N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  cafc. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire ,  à  la  4.  café  du  Fou  de  fbn  Roi.^ 

N.  le  Fou  du  Roi  à  la  2.  café  du  Chevalier 
de  fon  Roi. 

B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  une  café. 

N.  le  Chevalier  du  Rot,  à  la  4.  café  du  Fou 
de^fon  Roi« 
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B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  z.  cafc  du  Fou 
du  Roi  contraire ,  &  gagnera. 

Autre  manière  de  jouer. 

C     HAPITRE       XXrf 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  deux  cafés* 
Noir  de  même, 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  z.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire, 
B.  le  Fou  du  Koi ,  à  la  4.  café  du  Fou  de  £r 

Dame. 
K.  la  Damé  donne  échec  à  la  4.  café  de  la 

Tour  du  Roi  cotitraîre. 
B.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Pion  de  la  Dame ,  une  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roif  à  la  j.^  café  de  (on 

Fou. 
N.  le  Fou  de  la  Dame ,  à  k  4.  café  du  Che^ 

yalier  du  Roi  contraire^ 
B.  ie  Pion  de  la  Dame ,  2.  cafés; 
N.  la  Dame^  à  la  5 .  café  de  la  Toxir  de  fon 

Roi. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roî,  une  café. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  1.  cafesv 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roî  2.  cafés* 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  cafe» 
B*  le  Pion  de  fon  Rot,  une  çafe. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  conk 

traire. 
B#  le  Pion  prend  le  Pk)n  contraire. 

Y  m\ 
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N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraiie. 

B.  la  Dame,  à  la  4.  café  de  la  Dame  con«' 

traire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevâlietdtr 

du  Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  cotf- 

traire. 
N.  le  Pipn  du  Fou  de  h  Dame  ,  une  café; 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Pioft 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 
B»  le  Pion  du  Chevalier  da  Roi  prend  fe 

Pion  contraire. 
N.  le  Pion  nrend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame   prend  le  Pion  con^ 

traire. 
N.  la  Dame  à  la  5.  café  du  Fc^de  Ton  Roi.. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3 .  café  de 

fon  Fou. 
N.le  Fou  duRoî,  à  la  3rCafe  delà  Tour  àc 

fon  Roi. 
*  B.  la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  à  bt 

;  café  de  fon  Roi. 
N.  le  Roi ,  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi? 
contraire,  &  donne  échec  à  la  }.  café  de 
la  Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  prend  le  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire ,  &  don-^ 
ne  échec  &  mat ,  à  la  3 .  café  du  Fou  da 
Roi  contraire.. 
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Défenfe  de  ce  coup. 
^  B.  la  Tour  de  la  Dame ,  donne  échec  à  la 

cafe  de  (on  Roi. 
N.  le  Roi  à  là  café  de  fa  Daifner 
B.  la  Tour  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con* 

traire. 
B..le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  à  la  ir^ 

café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  con> 

traire» 
B.  la  Dame  prend  la  Dâmê  contraire  ^  &c  ga^ 
gnenu 

Autre  manière  de  jouer. 

C  H  A  F  F  T   K  E      XX  h 

I 

BLanc  ,  le  Pion  dix  Roi  deux  cafes^  . 
Noir  )  de  même.'  • 

Bi  le  Pion  du  Fôii  du  Roi ,  deux  cales. 

N.  le  Pion  diiRoi  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Fou  du  Roiy^a  la  4*  càfe  du  Fou  de  (a 
Dame.- 

Ni  la  Dame  donné  écHec  à  là  4.  café  de  \t 
Tour-du  Roixontraire. 

B.  lèf  Roi  a  la  café  de  (on  Fou. 

N.  le  Pion  de  la  Danlef,  une  ca(è. 

B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la*,  café  dcfon  Fou* 

N.lè  Fou  de  ta  Dame  à  la  4.  café  du  Cheva- 
lier-du  Roi  contraire. 

B.  le  Pion  delà  Dame  1.  câfe^. 
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N.  la^DamCi  à  la  5.  café  de  la  Tour  defoir 
Roi. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  dtt  Roi  ,  une  café.. 

N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  2.  cafcs. 

B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  z.  cafés, 

N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  café. 

B.  le  Pion  du  Roi  >  unccafe. 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

>I.  le  Picm  prend  le  Pion  contraire. 

B.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Dame  con« 
traire. 

N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B.  la  E)ame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  café. 

B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Kon 
du  Chevalier  du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  prend  le 
Pion  contraire. 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con- 
traire. 

N.  la  Dame ,  à  la  j.cafe  du  Fou  de  (on  Roi. 

*  B.  je  Chevalier  de  la  Dame  ,  à  la  5.  caie 
de  fbn  Feu.    # 

N.  le  Fou  du  Roi:,  à  la  3.  café  de  la  Tour 
de  /en  Roi. 

fi.  la  Tour  donne  échec  à  la  caiê  de  foB 
Roi. 
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N.  le  Roi ,  à  la  x .  cafede  fa  Dame. 

B.  la  Dame  donne  échec  à  fa  3.  café. 

N.  le  Roi  à  là  café  du  Fou  de  fa  Dariie. 

B.  la  Tour  donne  échec  &  mat  à  la  café  du^ 
Roi  contraire. 

D/fenfedece  coup. 

*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  >  à  la  j.  cafe  de^ 
fbnFou. 

N.  le  Foii  du  Ror ^  à  la  5 .  café  de  fk  Damcw 

•J-  B.  la  Tour  de  la  Dame ,  à  la  café  de  Cotk 
Roi,  &  donne  échec. 

Ï4^,  le  Roi ,  à  la  café  de  fa-  Dame,  ou  à  la  li 
café  de  fa  Dame. 

B.  la  Tour  à  la  café  de  (avDatne ,  prendra  \er 
Fou  contraire ,  &  gagnera. 
Defenfe  de  ce  coup. 

t  B.  la  Tour  donne  écfeec  à  la  café  de  loti- 
Roi. 

N.  le  Chevalier-  du  Roi  couvre ,  à  la  2 .  caftf 
de  fon  Roi. 

B.  le  Chevalidr  de  la^  Dame ,  à  la  4.  café  de 
fon  Roi. 

N.  la  Dame  prend-  lef  Fou  de  la  Dame  coir- 
traire. 

B.  leChevaliet'  prend  le  Fou  du  Roi  con- 
traire ,  &  dûhiie  échec. 

N.  la  Dame  prend  le  Chevalier  cûhtraîre: 

B.  la  Tour  du  Roi ,  à  la  j .  cafe  de  la  Tour 
du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  con- 
traire. •  , 

B.  la  Dame  donne  échec  à  la  i.cafc  du  ton 
du  Roi  contraire.  Yyj 
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N.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 

B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  ,  & 

donne  échec  à  la  x.  café  du  Rca  coiv 
.  traire. 

N.  le  Roi  à  la  café  duFou  de  faDame» 
B.  le  Fou  du  {loi  donne  échecà  la  },  caTeda 

Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  couvr&à  k^  û 

ca(e  de  fa  Dame. 
B.la  Dame  prend  le  Chevaliôr  delà  Damé 

contraire ,  &  donne  échec. 
N.leRoi^àla  café  du  Chevalier  defa  Dame. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  tnat  sL  la  3.  caie 

de  la  Dame  contraire. 


jiutti  Ptdnsere  déjouer. 
Chapitre     XXIL 

BLanc  9  le  PionduRoi  1.  ca(ês. 
Noir  y  de  même. 
B.le  Pion  du  Fou  du  Roi  »r.  ca(es» 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  duFou  da 

Roi  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  ^  à  la  4.  ca(è  du  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4^  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  >  à  la  café  de  (on  Fou. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  ane  ca(e. 
B.  leChevalicr  du  Roi  à  la  3»  cale  de  fi» 

Fou« 
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N.  leFou  de  la  Dame,  à  la  4*  café  du  Che-^ 

valier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  1^  cafés. 
N.  la  Dame  ^  àla  3.  café  de  la  Tour  de  fba 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  ttr^ecafe. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  1.  cafesr 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  1.  cafés.    ^ 
N.  le  Pioni  du  Fou  du  Roi  j  une  cafe. 
B.  le  Pion  du  Roi  ^  une  café,- 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  concfaire^ 
B.Je  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Picm  prend  le  Pion  concrairer* 
^  B.  la  Dame ,  à  la  4.  café  de  là  Dame  cotl'^ 

traire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou/ de  la  Dame  oon^ 

traire» 
N,  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une*  café; 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Piott 

(k^Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  Ta  Dame  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  dii  Roi  prend  le  Pion 

contraitev 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  eonk 

traire. 
N.  la  Dame  ^  à  la  3 .  café  du'  Fou  de  ibnRoj. 
^B.  le  Chev^er  de  la  Dame  à  la  3.  càfc 

de  fon  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3,  café  defaDamCw 


494  LÉ     JÊtr 

B.  la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  à  la  café 

de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  couvre  à  la  4.  cafc 

de  Ton  Roi. 
B.  le  Chevalier  de  la  Damé  ,  à  la  4»  café  de 

fbnRoi. 
N.  la  Dame  prend  le  Fou  d:e  la  Dame  con^ 

traire. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roicôntiaire» 

&  donne  échec. 
N.  la  Dame  prend  le  Chevalier  conttaire. 
B.  la  Tour  du  Roi  ^  à  la  5.  caiè  de  la  Toor 

contraire, 
N.  la  Dame ,  à  fa'  r.  café. 
Ê*  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafe-de  la  Tour 

contraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  caCc  de  fa  Dame. 
B.  la  Tout  de  la»  Dame^  à  la  café  de  fa  Dame^ 
N.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  4,  c«afedé.fâ 

Dame. 
B.  le  Fou  prend  le  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  du  Fc^de 

fon  Roi. 
B.  le  Roi ,  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
N.la  Dame  donne  échec  à  la  2.  café  du  Che- 
valier de  fon  Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  couvre  à  la  1.  café  du  Che- 
valier de  fon  Roi ,  &  donne  échec  de  la 

Tour  de  fa  Dame. 
î4.  le  Roi  à  la  ciSiCc  du  Fou  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la   j.  café  de  la 

Touide  fon  Koi* 
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K,  le  Chevalier  de  la  Dame  couvre  à  la  xv 

café  de  fa  Dame. 
B.  la  Tour  prend  le  Pion' de  la  Tour  du  Roî- 

contrairc. 
K.  la  Dame  prend  le  Pion  da  Chevalier  dé 

la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  prend  Ife  Chevaliet  de  ta  Damr 

contraire  ,&  donne  échec. 
K.  le  Roiykiacafedu  Chevalîe^defaDaf^le•' 
B.  la  Dame  donne  cchec  &  mat  k  la  2,  cafcr 

du  Fou  de  la  Dame  contraire, 
Défenfe  de  ce  cèup. 
*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  ^  à  la  3 .  café  de 

{on  Fou.  .      ^ 

N.  le  Fou  du  Rof  à  la  j:.  café  de  fa  Dahie. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  à  la  cafe^ 

de  fbn  Roi. 
N.  le  Fou  du  Roi  couvre  à  h  ^.  café  de  Cotr 

Roi. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame" ,  à  la  4.  café  de- 

fÎHi  RoL 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  de 

la  Dame  contraire, 
f  B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  3.  cafc^ 

de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  ^  à  la  café  de  fon  Fôiu 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donne  échec  double 

&  mat  à  la  3 .  café  de  k' Tour  du  Roicon^ 

traire. 

D/fenfe  de  ce  coup. 

^  B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  3.  cafc 

4e  la  Dame  contraire,. 
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N.  le  Roi  à  la  1.  cale  de  fa  Dame. 

f.  B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  dtf' 

Chevalier  de  fon  Rdk 
K.  le  Roi  à  la  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  café  du- 

toM  de  la  Dame  concraiEe. 
•     Défenfg  de  ce  coup. 
f .  fi.  la  Dame  dotmt  échec  à  ta  4.  café  du 

Oicvalier  de  fon  floîir 
N.  le  Roi ,  à  la  1.  café  du  Fou  de  fa  Damei 
B.  le  Chevalier,  à  la  café  du  Fou  de  la  Da« 

me  contraire ,  &  donne  échec  du  Fou  de 

fa  Dame.' 
N.  le  Roi  ^  àla  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  café  de  fa  Dame» 
N.  le  Roi ,  à  fa  café. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4«  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  à  la  Xi  cafè^ 

du  Fou  du  Roi  contraire. 


*fc 


Autre  manière  déjouer, 
G  H  A  PI  T  R  E     XXÏIIi 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir  y  de  même* 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  1,  cafesr. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  ^  à  la  4.  café  du  Fou  de 

fa  Dame. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  lai.  café  dafbnRoL 
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B.  le  Pion  delà  Dame ,  1.  cafés.. 
NI  le  Fou  du  Roi  donné  é(fhec  à  la  4.  café 

de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi ,  à  la  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  i>  cafés, 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  ea{(^ 
N.  lePion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  k  Pion  contraire.^ 
Bb>  la  Dame,  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Ro^ 

contraire. 
N.  la  Dame  donne  échee  à  k  $.  café  du  Eôa 

de  fbn  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  couvre  à  la  3.  café 

de  fbn  Fou.  ^ 

N.  le  Pion  de  la  Dame  3  une  café. 
Bk  le  Fou  de  la  Dame  prendle  Pion  contraire, 

à  la  4*  café  du  Chevalier  du  Roi  con- 
traire ,  deiHis^la  Dame  contraire* 
N.  la^Dame ,  à  la  3 .  café  du  Chevalier  de  fox» 

Roi. 
B.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
N.*  le  Pion  du  Fou  du  Roi  prend  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  dtf  Roi 

contraire. 
N.  la  Toiu;  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  ^  à  la  x.cafe  de  fon  Chevalier,  gi^ 

gnera^ 


^ 
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Autre  manière  de  Jeu. 

C  n  A   p  1  T  k   E    XXIV. 

<■ 

BLanc  ^  1«  Pion  du  Roi  deux  cafés. 
Noir ,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  >  x .  cafés. 
N .  ie  Pion  du  Roi  prend  le  Pioti  du  Fou  dtf 

Roi  contraire. 
B.  leChevalier  duRoià  la  3.  café  du  Fou  (b 

fbn  Roi. 
N.  le  Pion  duCbevalkf  du  Roi ,  i.  cafés. 
B.  le  Fou  du  Roi  a  la  4.  caiê  du  Vou  de  6 

Dame. 
N.  le  Fou  du  Roi ,  àla  i.  café  du  Chevalier 

de  Ton  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  1.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  une  café. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ^  àla  4.  c;tfe  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
N.  leQievalier  duRoi,ala  5.  cafede  fa  Tour, 
B.  le  Pion  de  la  Dame  2. cafés. 
N.  le  Pion  de  la  Daroe  une  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con^ 

traire  à  la  4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 
N.  laDame ,  à  la  1.  cafede  (on  Roi. 
B.  le  Roi  faute. 

N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  y  tme  café. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  unecafé. 
^.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier 

du  Roi  contrairer 
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B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  con-^ 

traire. 
N.  la  Daine  3  à  fa  2,  café. 
B.  de  même. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  (a  café. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  1.  cafe  di| 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  cafc  de  (on  Fou. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  j .  café  du  Roi  conrraîre> 

defl'us  la  Dame  contraire ,  &  donne  échec 

de  la  Tour  de  fon  Roi. 
N.  le  Roi  où  il  voudra. 
B.  le  Fou  prend  la  Dame  contraire..  Se  ga- 
gnera. 

Defenfe  de  ctcoup^ 
^  B.  le  Fou  du  Roi  donne  écncc  à  la  i^caCc 

du  Foa  du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire^ 
B.  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  prend  la  Tour. 
B.  le  Chevalier  de  laDanle,  k  k  }.  café  der 

fa  Tour. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  2^  café  de  Corn 

Roi. 
B.  la  Tour  donne  échec ,  à  la  café  du  Foit 

de  (on  Roi. 
N.  le  Roi  à  fa  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  fe  Chevalier  d\z 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraire, 
f  B»  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafd  diB 

Chevalier  du  Roi  contmirc 
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Nl.ieRoïàfacafe. 

B,  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire V 

&  donnera  échec  &  mac  forcé. 
Défenfe  de  ce  coup. 
f  B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  C3&  iû^ 

Chevalier  du  Roi  contrake. 
N.  le  Roi  à  fa  3.  café. 
B.  le  Pion  de  la  Danie ,  une  caTe  ^  &  donne 

échec ,  à  la  4.  caKè  de  la  Dame  contraire.* 
N.  le  Roi  à  la  i.  cafcide  fa  Dame^ 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  i.  café  du  Fqi» 

du  Roi  contraire. 
N' le  Roiàfacafè. 
B.  la  Dame  donne  écliec  Se  mat  à  la  1.  café 

du  Roi  contraire. 

"-^^ — L iri     |-  I    iiirt    — — 

^u^re  manière  de  jouer. 

CHAPITRE     XX  V. 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  i .  cafés. 
Noir  de  même. 
B.  lePiotf  duFouduRoi ,  i.cafeç. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Chevîdicr  du  Roi  à  la  ^  café  de  (ovt 

Fou. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  1.  aifes. 
B»  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  ia 

Dame. 
N.  1  e  Pion  du  Fou  du  Roi  une  cafc. 
&  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  PionduCb^ 

valiez  d4  Roi  coiècraire^' 
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Tî.  Ije  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  coû-^ 

traire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à.  la  4.  caTe  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N .  le  Roi  à  fa  % .  çafe. 
B*  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à  la  4» 

câfe  du  Chevalier  du  Roi  çonqraîre  y  éc 

donne  échec. 
N.  leiloi^à  facafe. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  la  Tour 

du  Roi  contraire. 
N.lc  Roi  ^  à  fa  1.  caiè. 
B.  la  Dame  donne  édiec  Se  mat  à  la  4,  cale 

du  Roi  contraire. 


jiutrc  manière  iejmer^ 

Chapitre    XXVI. 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi ,  i.  cafej,        ^ 
Noir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ;,  t.  cafés. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le^pu  du  Roi,  àla  4.  café  da  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  i.  café  de  fbn 

Roi. 
B.  la  Damé  à  la  3 .  café  du  Fou  dé  fon  Rqi* 
N.  le  (Chevalier  du  Roi ,  à  fa  ; .  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  i^  cafés. 
T4.  la  Dame  donne  échec  à  1^  4,  café  de  la 

Tour  du  Rqî  contraire. 
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B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ^  une  Cu 

couvre. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire, 
B,  leFou4u  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi ,  à  la  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire  à  la  3  .cafc 

du  Chevalier  de  fbn  Roi. 
N.  la  Dame,  à  la  j  café  du  Fou  de  fonRoi, 
B.  laDame  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  prend  la 

Dame  contraire, 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  du  Roi 

contraire ,  &  gagnera. 


Autre  manière  déjouer. 
Ch  A  P  I  T  R  E      XXVI  L 

BLanc  y  le  Pion  du  Roi  2.  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  i.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  leChevalierdu  Roi  à  la  j.  café  de  fonFou. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  z.  cafés. 
B.  le  Fou  du  Roi^  àJa  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  caft. 
*B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  du  Roi 

contraire. 
ti.  la  Dame  donne  échec  à  la.  4.  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 
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B%lc  Roi ,  à  la  cafe  de  fon  Fou. 

N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  (on 
Fou.  . 

B,  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
Roi  contraire  ,  &  donne  échec. 

N.  le  Roi  y  à  la  café  de  (a  Dame, 

B.  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 

N.  le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Roî  con- 
traire. 

B.  la  Dame,  à  la  2.  café  de  fon  Roi. 

N.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  3 .  ca{è  du 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

B.'  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  prend  le 
Chevalier  du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire  ^ 
&  donné  échec. 

B,  le  Roi ,  à  la  2.  cafc  de  (on Fou. 

N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire,  &  donne 
échec  à  la  5 .  café  du  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

B.  le  Roi  prend  le  Pion  contraire^ 

N.  la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  con- 
traire. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  3. 
café  du  Fou  de  la  Dame  contraire. 

N.  le  Chevalier  ou  le  Pion  prend  le  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 

B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  àla  café  du 
Roi  contraire* 


jt)4  L  E     J  E  U 


jtutre  mémiere  déjouer. 

Chapitre     XXVIIL 

BLanc>  le  Pion  du  Roi^  z.cafirs. 
Noir  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  y  2.  cafés» 
N.  le  Fou  du  Roi  >  à  la  4.  café  du  Fbode 

(à  Dame. 
B.  le  Chevalier  du  Roià  la  j.cafedefonFoo. 
N.  le  Pion  de  la  Dame ,  une  cafe. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ^  une  café. 
N.  laDame  à  la  i.  cafedefbn  Roi. 
B.  lePion  de  laDame  1.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  de  laDame 

contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  coKiaiie, 

&  donne  échec. 
B.  le  Roi  5  à  la  2.  café  de  fon  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi ,  a  la  4.  cafe  du  Chcvalkr 

de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame,  une  calé. 
N.  le  Fou  du  Roi  >  àla  4.  café  df  la  Tourde 

fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame ,  2.  cafo. 
N.  le  Fou  du  Roi  ,à  la  }.  café  du  Chcvalkr 

de  fà  Dame. 
*  B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  ^  k  la  4.  cafc 

du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
N.leRoi»  àla  café  de  fon  Fou  ou  à  la  café 

fa  Dame.  B.  ^ 
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B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  café  de  fon  Roi , 
defldis  la  Dame  contraire. 

N.  la  Dame ,  àla4.  café  du  Fou  de  fon  Roi. 

B.  la  Tour  donne  échec  &  n^at  à  la  café  du 
Roi  contraire, 

D/fenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4,  cafe 
du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

N,  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  cafe ,  cou- 
lure. 

B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  cafe  de  (on  Roi  » 
dedus  la  Dame  contraire ,  &  la  prendra. 


■p*i* 


Jiutre  manière  4e  jouer. 
Chapitre    XXIX.- 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi ,  i .  cafés. 
Noir,  de  même. 
B.  le  Fou  da  Roi  à  la  4.  cafe  du  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  dé  itiémek 

B.  la  Dame  à  la  1.  cafe  de  fon  Roi. 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  2.  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  ChevaUerduRoi 

contraire. 
B.  la  Tourprend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Rolprend  le  Pion  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  ^  x.  cafés. 
N.   la  Dame   doime  échec  à  la  4.  cafe 

Z 
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de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevaikr  du  Roi  j»  unecafc/ 
N.  le  Pion  prend  Iç  Pion  du  Chevalier  da 

Roi  contraire. 
B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire. 
N.  1  e  Chevalier  du  Roi  j  à  la  5.  café  de  ibnFoii. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  ;  •  café  de 

fbn  Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.çafede  fa  Tour. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du  Roi 

contraire ,  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
B.  le  Fou  delà  Dame  ^  k  la  4.  café  du  Che- 

vaKer  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chcyalier^  du  Roi  prewd  la  Tour  du 

Roi  contraire. 

B.  la  D^me  donne  échec  à  la  '5.  café  du  Fou 

de  {on  Roi. 
N.  le  Roi  à  la  3 .  café  de  fon  Chevalier. 
B.  leFo^  de  ia  Dame  prend  la  Pâme  con- 
traire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4,  café  de  la 

Tour  de  fon  Roi, 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca{e  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  j .  café  de  fa  Touc 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat,,  à  ia  4.  cafc 

du  Chevalici:;  4u  RloI  ccoiixaire. 
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Autre  mdnîere  àejauer. 

Chapitre    XX  XJ 

BLanc ,  le  Pion  duRoi  deux  cafés. 
Noir  j  de  même. 
B«  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou  de  ù, 

Dame, 
N.  de  même, 

B.  la  Dame  ,  à  la  1.  café  de  (on  Ror. 
N.de  même.  •" 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  i.  cales. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire, 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5.  cafcdefon  Fou» 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi,  1.  cafés. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi,  1.  cafés, 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  café. 
B,  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  prend  le  Pion. 

contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contriairc. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3.  café  de 

fonFou. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame^  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  z.  tîàfes. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ^  une  café  ^  à  la  4. 

café  du  Chevalier  du  Roi  contraire* 
£•  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  4.  café  de  la  Tour 

de  fbn  Roi. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Danie 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  du  Fou 

du  Roi  conttaire,  Z  ij 


jN.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  de  Ta 

Dame  contraire ,  &  donne  échec. 
B.  le  Pion  pjrcnd  le  Fou  du  Roi  contraire. 
,N.  la  Dame  ^  à  la  } .  café  du  Fou  de  jCpn  Roi. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire 

à  la  4*  café  d\i  Fou  de  fon  Roi. 
N .  la  Dame  prend  le  Pion  CQti.cit^re  ,  & 

dpnqeéchqcà  la  3.c^re  du.Fou  delaDame 

contraire. 
B.  le  Roi  3  à  la  !•  café  de  Ton  Fou. 
N.  le  Pion  dvi  Chevalier  de  l^  Dame  ,  z* 

çaks. 
B.  icTou  du  Roi  a  la  5.  café  du  Chevalier 

de  {a  Dame. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  delaDame,  1.  cafés. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  5. 

café  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  d«  fa  Damc^ 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  coutraîre  ^  à  la  4. 

café  du  Chevalier  de  fon  Roi. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  2.  café  de  fon 

Roi. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  à  la  1.  café  du 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  fa  café. 
B.  la  Dame  a  la  4.  çafe  de  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
N.  la  Dame  donpe  échec  à  la  4.  café  delà 

Dame  contraire. 
B»  le  Roi  à  la  }  .çafe  de  fon  Fou. 
•N.  la  Dame  donne  échec  à  la  j.  çafe  du  Fou 

de  la  Damç  contraire. 


m». 
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"B.  le  Rôi ,  à  ùi  z.  ca(è. 
N.  la  Tour  du  Roi;à  fa  tefè  du'Foudeiôn 

Kaif. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  dbubjd  à  la  3^ 

café  de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  à  h  café  de  fa  Dame. 
B.  la  Dame  dcHine  échec  à  la  café  du  Roi' 

contraire. 
N;  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  donne  échec  &  mat  à  là  i» 
.  caffrdu  Fou  du  Roi  contraire. 


Autre  Manière  de  jouet. 
C  H    A   P^  I  T  R   E      XX'XL 

*  - 

BLanc,  le  Pion  du  Roi,  z. cafés. 
Noir,  de  même. 
B.le  Fou  du  Roi ,  à  la  4.  cale  du  Fou  deïa> 

Dame-. 
N.  de  même. 

B;  là  Dame ,  à  la  1'.  café  de  Càh  Roîi 
N.  de  même. 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Rof ,  1.  cafts. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  caft  de  (on  Fou» 
N.  le  Pion  du'  Chevalier  du  Roi,  i.  cafés; 
Bi  It  Pion  de  la  Dame  i  *  cafels. 
N-  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  càfc 

du  Chevalier  de  la  •  Dame  coiftraire. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  café  > 

couvre- 

*•  •  »  • 
Zuj. 
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Nr  le  Fou  du  Roi ,  à  I4  4.  café  de  la  Tour  de 

fa  Dame. 
*  B,  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  y  1.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  une  café. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Piott 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  >  une  café. 
N*  le  Pion  une  café ,  à  la  4.  café  du  Chevalier 

du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4.  café  du  Roi 

contraire. 
N  le  Pion  une  café  à  la  j .  café  du  Fou  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Dame  'y  à  la  5.  café  de  (on  Roi. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fou 

Fou. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ,  à  la  3.  café  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  la  Damera  la  z.  café  du  Chevalier  de  foa 

Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
N.  la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  ccMi- 

traire. 
B.  le  Pion  du  Roi  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  fa  café. 
B.  la  Dame,  à  la  4.  café  du  Chevalier  .du  Roi 

contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  1.  café  de  fon 

Roi. 
B*  U  Dame  donne  échec  à  la  4.  eafe  de  la 
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Tour  du  Roi  contraire» 
•N.  le  Roio  à. la  cafc  de  fa  Dame; 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  de  laTour  du;Roi 

contraire. 
N.  la  Danie  prend  la  Dame  contraire. 
B.  la  Tour  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame ,  une  cafe.- 
JB«  le  Pion  dti'Roi,  une  café,  à  la'j.'ca& 

du  Roi  contraire. 
N.  lé  Pioii  dë>lâDame  y  ime  café. 
B.  la  Tour  donne  échec  à  k  café  de  la  Tour 

du  Roi  contrairer 
JS.  le  Xhevalier  du  Roi  couvre  à  fa  cafe, 
B.  le  Fou  de  la  Dame  donné  -échec  à  la  4, 

cafeda Chevalier  du  Rôi'-côntraire, 
îN:U'Roio:ài^caft.''*  ';- 
B.  là  Tour  prend  le  Chevalier  contraire ,  & 
y.  dcMMie-^cncc  &'mat. 

D/fenfe  de  ce  çou^.  • 
*B..k  Pron^elff  Tout  <lu  Rôî-^i.c^cs'. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Rjpî^  uiié' C^^  a 

la  4.  café  du  Chevalier  du'  Roi  cohcraire. 
'B*  le  Chevalier 'du  Koî  à  lia  4;  café  du  Cheva- 
lier du  Roi  contraire. 
N.  Ifc. Chevalier  du  Roi ,-  à  la  3.  c^k  <le  (m 

Tour. 
B.  le  Fou  delà  Dânïépreiïd  tcPîon  contraire 

à  la  |f,  cafiî  jdu  Fou  de  fon^RoC 
N.  le  l^ion  du  Fou  du  Roi ,  une, café.   ,  . 
B.  le  Roi  faute.  .        .  ^  : 

N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  tïu  Roi  coh*^ 
/   irairc-  :•  '  *  ••   /  *  ^     - 

Z  iiii 


jii  LE    JEU 

B.  le  Fou  prend  le  Pion  contraire» 

N.  la  Dan^s  àla  z.  café  du  Chevalier  de  fou 

Rx)i. 
B.  la  Dame  a  la  3.  ca(è  de  Ton  Roi, 
N.  le  Chevalier  de  (on  Roi'à  facafe.     • 
B.  la  Tour  du  Roi  ,  à  la  2«  ca£e  du  Foa  du 

Roi  contraire. 
N.  laDamesàUjeCafeduChevalietdefofi 

Roi. 
B.  la  Dame  3  à  la  4«  café  du  Fou  de  fi» 

Roi. 
N.  le  Pion  delà  Dame  une  ca(e» 
B.  la  Tour  donne  échec  à  la  caic  du  Foudb 

Roi  contraire. 
N.  le  Roi  3,  à  la  1.  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  z.  café  du.  Fou  du  Roi 

contraire. 
N.  la  Dame  >  à  la  1.  café  du  Chevalier  çlc 

{on  Roi. 
B.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  ca(è  àû 

*  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  fa  a.  café. 
B.  le  Pion  de  la  Dame,  une  cale  ^  donne 

échec  &  mat. 


Autre  manière  dejotter. 
CnjLviTK  B    XX  XIF. 

BLanc^  le  Pion  du  Roi  z.  caies. 
Noir  >  de  même. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  du  Eou  de  fa^ 
Dame*. 


DBS  ECHECS^LiV.II.     515 

îï.  de  même. 

Bi  ia  '  Dame  >  à  la  L  càTe  dç  fon  Rcî; 

N.  de  même. 

Bi  le  Pio9<lu  Fou  du  Roi  ^  x.  càfes, 

N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 

B^  le  Cbevalier  du  Roi  ^  à  la  3.  café  de  (bn^ 

Fou. 
N.  le  Chevalier  du  Roîi  à  la  3 .  caTe  de  feîs  ' 

Fou. 
B.'  le  Pion  de  la  Dame  1.  cafés.  - 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  càfè^* 

du  Chevalier  de*  la  Dame  contraire; 
B.^lePion  du  Fou  de  la^Dame,  une  cafè^'- 

couvre. 
N.  le  Foa  du  R(H«  à  la  4.  café  de  la  Toui^ 

de  fa  Dame. 
B/  le  Pion  du  Roi  ^  une  café. 
N.^e Chevalier  du  Roi  ,àla4.cafedelaTour^ 

de  fon  Roi.' 
BJ  le  Roi  faute* 
N.  le  Roi  faute. 

B.  le- Chevalier  du  Roi  à  la  café  defonReî.l 
N.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour  du  Roi*- 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du' Roi ,  à  ta  3.  café  de  fa«^ 

Dame. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi^i^cafèsf. 
B.  le  Chevalier  de  là  Dame  ^  à  la  1.  café  dé^ 

fa  Dame. 
N.  le  Pîorr  du  Fou  de  la  Dame ,  une  c^fe. 
^  B.  le  Chevalier  delà  Dame^  à  la  4.  cafis  dé^ 

fbn  Roik 

Zv 


N.  le  Roi  à  la  café  de  Ùl  Tour. 

B.  le  Chevalier  de  la  Dame  >  à  la  5.  café  ic 

la  Dame  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  j.  café  de  la 

Tour  de  fa  Dame. 
fi.  Iç  Chevalier  de  la  Dame  à  la  4«  ca(ê  du 

Fou  du  Roi  contraire  ,  prendra  la  Dame 

contraire  »&  gagnera. 

DTfenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame»  à  la  4.  cafc  de 
.  fonRoi. 

N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  1.  cafés. 

fi.  le  Fou  du  Roi  à  la  5.  café  du  Chevalier 
de  fa  Dame. 

K.  le  Fou  du  Roi. à  k  a.  café  du  Fou  de  fa- 
Dame. 

fi.  la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 

N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 

fi.  le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à  la. 
j  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N.  le  Roi ,  à  la  1.  café  de  fon  Chevalier. 

B.  le  Chevalier  prend  la  D^me  contraire ,  & 
gagnera. 

Autre  défenfe  du  mime  coup. 

*  B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  4.cafc'de^ 
foii  Roi. 

N.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  fa  1.  café. 

.B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  coff» 
traire  à  la  4.  cafc  du  Fou  de  fbn  Roi. 

N.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con- 
traire. 
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1.  la  Tour  prendle  Pion  concraïfe. 

M.  la  Dame  à  la  z.  café  de  fbn  Rôi. 

B.  le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  ^  à 
la  5.  cafc  du  Fou  du  Roi  contraire. 

N.  le  Roi,  à  la  café  de  fa  Tour. 

B.  la  Daoïe  ,à  U  4.  café  de  fotx  Roi  ;  doh^ 
nera  mat  forcé,  ala  z,  café  delà  Tour  dii; 
^  Roi  contraire,  ou  prendra  la  Dame  con- 
traire. 


•mikmm^ 


Autre  manière  de  jeu. 

ChÀÏ  ITRI     XXXIII.     * 

BLanc ,  le  Pion  du  Roi ,  2.  cafes«. 
Noir  ^  de  même. 
B.  le  Fou  du  Roi  à  la  4;  cafe^  du  Fou  de  & 

Dame.   ' 
N.  le  Chevalier  du  Roi  Va'  la  j.  café  de  fca* 

Fou. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ,  i.càfes. 
N.le  Chevalier  du  Roi  prend  le;^Pioïi  du^ 

Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  3.  catfe  de  fon 

Fou. 
N.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du- 

Roi  contraire.  '• 

B;  le  Roi  faute. 
N,  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  çàfc  ' 

'  du  Fou  de  fa  Damé. 
B:  le  Pion  de  la  Dan:^e  2 .  cafés,  ctou vt é. 

Z  vj 
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N.  le  Fèu  du  Roit.à  la  }.  café  du  Cherallefr 

de  (a'Daœc     . 
B.  la  Tour  du  Roi,  à  la  café,  de  fbn  Roi. 
M.  le  Pion  du  Fou  du  Roi^  i.  ca(ès. 
£•  le  Chevalier  de  la  pame>à  la  3»  caCc  dt 

(on  Fou» 
N.laDiame  â^ la  2.  cafede  fou  Roî^^ 
B.  le  Fou  du  Koi,  à  la  4,  cafede  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ^  une  ca(e. 
B^  le  Fou  du  Roi  prend  le^Chevalier  du  Roi' 

contraire; 
N.  la  Dame,  it  la  ).  café  du  Fou  de  fbn  Roi»> 
B.  h  Fou  du  Roi'  prend  le  iPion  contraire* 

à  la  4.  café  du  Fou  du  Koi  contraire ^  &^ 

donne  échec  de  la  Tour, 
N.  le  Roi ,  à  la  café  de  fà  Dame. 
B^le  Chevalier  de  la  Dame  à  là  4»  café  de 

fon  Roi. 
N.  la  Dame^  à  la  5,  café  de  la  Tour  de  fbn; 

Roi. 
B,  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi:>  une  cafc. 
N.ule  Chevalier,  de  la  Dame ^  à  la  5,. café  de- 

fa  Tour. 
B.  le  Chevalier,  à  la  3.  café  de  la  Dame  con- 
traire. 
N.  la  Dame  p^end  le  Chevalier  de  la  Dame 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  4.  café  dit  RoL 

contraire. 
K.raDàme:>à  Fà  3.  café  du  Fou  de  fbn  Rd. 
B.  la  Dame,  à  la  4.  cafede  la  Tour  du  Roi 

contraire. 


DES  ECHECS,  Liy.  II.    pr 
II    Nilè  Pion  du  Chevalier  du  Roi  y  une  ca(tv 
Bé  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion^i^Cheva'' 
ï        lier  du  Roi  contraire.^  -^ 

i    N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  prend  le  Fou* 
If        du  Roi  contraire. 

B.-la  Dame  prend  la  Tour  du.  Roi  oontisdrc  à^ 
i         &  donne  échec*  • 
!     N.  la  Dame  prend  la  C^me  contraire. 
B.  le  Chevalier  dotme  écbdc  à  la  i^  cafc  da^ 

Fou  du  Roi  connraire. 
N.le  Roi  à  la  L^cafe  du  Fou  de  fa  Dame. 
&  leFoa  de  la  Dame  donne  échec  à  la  4^- 

café  du  Fou  de  Ton  Roi«.. 
ISU  le  Pion  de  la  Dame  une  ca{ê^  couvre. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  contraire, 
6c  donneéchecà  iâ  3  .café  deiai)iuxie  con»  • 
traire. 
N»  leRoi  ^àla^i.cttfedefaDâme. 
B.  la  Tourdonne  échec  &n)at  àlar.care  dil'- 
Roi  coiur^re.^ 


jiutn  manière  de  joiten 

Ch A  p i^T  B. B.  XXX rv. 

BLàne  ,  le  Pioadu  Roi  V  i«  caTeSf 
Noir,  de  même. 
B.  le  Pion  du  Fbu  du  Roî ,  x.  cales.. 
N4  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3;  ca/e de-/b» 

Fou. 
JBL  le  Oie^raller  de^la  Dame  .^  ^  Ig^  3  »  cg&  de 
fbnFou; 


.  I 
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N:  le  Pion  prend  le  Pioo  du  Fou  du  Roi 

contraire. 
B.lePionde  la  Dame i« cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3 .  caft  du  Chevalier 

de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3.  Cafc  de  fa  Dame, 
N.  la  Dame ,  à  la  1.  café  de  ion  Roi. 
B."  de  même, 
N  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  3  .cafc  de 

fon  Fou. 

*  B.  le  Pion  du  Roi  une  ca(e. 

N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Vm 

de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Chevalier  du  Roi  con^ 

traire. 
N*  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Chc- 

valier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame  ^  une  cafc. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  de  la  Tour  de 

fa  Dame. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  »  à  la  2.  cafc  de  fa 

Dame,  gagnera. 

Defenfe  de  ce  coup. 

*  B.  le  Pion  du  Roiunecafe. 

N.  le  Chevalier  du  Roijà  la  4.  café  de  fà  Dame. 

B.  le  Fou  de  la  Dame  ^  à  la  2.  cafc  de.  fa 
Dame. 

N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Pion 
çontrai4?é,à  la4.cafe  delà  Dame  contraire. 

K  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  le  Cheva- 
lier du  Roi  concraice. 
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lt4,  la  Damé  Honnc  échec  à  la  4,  cafc  de  W 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roî  ^  une  café  ^ 

couvre. 
!M.  le  Pion  prend  le  Pi<»i  contraire» 
B.  la  Dame ,  à  la  1.  café  du  Chevalier  dr 

fon  Roir 
N.  le  Pion  prend  le  Pion. contraire,  &  dcTnne 

échec  de  far  Dame.  ^ 
B.  le  Roi  p  à  la  café  dé  fon  Fou. 
3N.  le  Pion  prend    le  Chevalier  dir   Roî 

contraire  ,faic  Dame  nouvelle  ,&  don* 

ne  échec. 
B.  la  Dame  ^rcnd  liarDamc  nouvelle. 
N.  laDai^lJpà  fa  café. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  durR^c^ 

contraire. 
N.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  le  Chevalier  donne  éched  à  la  3.  café  d» 

Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  fa  1.  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roî 

contraire,  &  donne  échec. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  >  une  café  ^  couvre. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire  ^  &  dôiK 

ne  échec.         .... 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B;  le  Chevalier  donne  échec  à  la  4.  cafc  de 

la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  fa.  café. 
B.  la  Dame  prend  le  Chevalier  contraire  à  f^^ 

4»cafe, 


5^.  .  tË   JEU':   '    .^ 

EL  le-  Foa  du  Rordoane  échec  a  k  4^  café 
du  C  hevalier  de  la  E>ame  contraire. 

N.  le  Fouie  la^  Dame -couvre  a  la  ZrCafcdc 
fa  Oamcr  .  ^  . 

B.'lal^mcdônûèécltecàla  ^tsSe^dt  Caa 

Roi;  .    .  ^    ,    . 

N.  la  D^e  couvre  ila  1.  càCc-detonïUÀé 
B.  la  Dame  prend'  la.  Dame^  coataisCf  tC- 

donne  écnec*&  omc^ 


i«it*iàÉtaH«faAv.aM*rib.a.MUbaAwMM^i«M- 


•  È 

jimre  manière  d*érionnef  ffm  jeu  j    &  éiff^ 
deffMre  \  tè  Neirjeuâm  lemmÊm^ 

NOîr  v^  le«  Pion  du  Roi  x^  ca(ès« . 
Blanc ,  d  e  même. 

N.  le  PTon  du  Fou  du  Roi  i.  càfes. 

B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  <iu  Fou  do- 
Roi  contraire* 

N.  lé  Chevalfer  du  Roi  ala  3 .  caiè  de  ibnFoa. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  >  i.  cafés. 

N.  le  Fou  du  Roi  a  là  44  ca(è  da  Fou  dc£i' 
Dame. 

B.  le  Pion  d^  Oievalier  du  Roi9une>ca(e. 

N#  le-Chevalier  du^^Roi  a  ta  4»  café  du  Roi 
contraire. 

K  la  Dame  donne  échec:  àlà  4^  café  de  la 
Tour  du  Roi  contraire. 
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B^  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  fon  Fou, 
N.  Te  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou 

diLRoi  contraire; 
B.  le  Pionde  la.  Dame  1.  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roî  prend  le  Pion  de  la  Oam^ 

contraire.- 
B.  le  Chevalier  du  Roi  ptend  le  Fou^  de  Ijii 

Dame  contraire; 
N*  le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  do 
.   Roi  contraire. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  café  de  for» 
.  Fou. 

N.  le  Pion  du  Roi ,  une  cafc.  ^ 
B.  le.  Chevalier  du  Roi^  à  là  4.  café  du  Rôi 
.   contraire. 

N.  la  Dame  .à  la  z.  café  de  fbn  Roi. 
B..  le  Chevalier  donne  échec,  à  la  j.  cafedik 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pionde  la  Tour  du  Roi  prend  le  Chcài- 
.  valier  du.  Roi  contraire., 
B.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roicontraire^ 

.  &  donne  échec.  i 

t^.  le  Roi .  à  la  2.  caTe de  fbnFôu. 
B.  le  Pou  du  Roi,  doiineéchecàla  4.  cafedii 

Fqu  de  fa  Dame»  &.gagnera% 


,ix  L  E      J  E  ir 

jiutre  manière  de  jouer. 

Ch  API  xa  E     XXXVL 

Noir  ,  le  Pion  du  Roi  deux  caiès^ 
Blanc  y  de  même. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  x.  cafés, 
B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  conrralif* 
N*  le  Chevalier  du  Roià  la  3 .  caCede  fbo  Fou, 
B*  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ^  x.  cafés. 
N*  le  Fou  du  Roi  y  à  la  4.  café  du  Fou  de 

fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ,  à  la4.  café  duRoi 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la:4.ca£ê  delà  Tous 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi ,  à  la  café  de  fbn  Fou. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  3 .  café  de  Ton 

Fou.^ 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  du  Fou  du 
•    Roi  contraire  >  &  donne  échec. 
B.  le  Roià  la  café  de  fa  Dame. 
N.  le  Fou  du  Roi ,  à  la  3.  café  du  Cheva- 
lier de  fa  Dame» 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  4.  café  de  la 

Tour  de  foo  Roi, 
N.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  lai. 

café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  à  fa  café. 
N»  le  Chevalier  du  Roi  prend  la  Tour  (b 

Roi  contraire» 
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^  B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  3* 

caft  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che«# 

valierduRoi  contraire. 
B.  la  Dame  ,  prend  la  Tour  du  Rôi  contraire^ 

&  donne  échec. 
N.  le  Roi  à  fa  i.cafc. 
B.  le  Pion,  une  café ^&  donne  échec  sb  là  3^ 

café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire ,  &  don-» 
"  ne  échec. 

N.  le  Roi ,  à  la  i.  café  de  (on  Fou. 
B  la  Damcprcnd  la  Dame  contraire  y  &  ga- 
-  gncra. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  i  la  3* 

cafc  du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  y  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
B.  le  Fou  du  Roi  donné  échec  à  la  4,  café 

du  Fou  de  Cà  Dame. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  y  i.  cafés  y  couvre. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pion  de  la  Dame 

contraire ,  .&  donne  échec. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire, 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  la  u 

café  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  café  de  fbnFou. 
B.  le  Chevalier  prend  la  Dame  contraire  ,  5£ 

gagnera^ 


5«4  t  ^     T  E  ÎT 


jùare  msàiere  M  jouer. 

C  R'  A  »  1  T  n  r    XXXVIR 

N^r  »  le  Pion  du  Roi  deuaL-cafcs. 
Blanc ,  de  même. 
N.  le  Pi<^  du FouduRm  x» ca&s; 
B.  le  Pioadu  Roi- prend  lo  Pion- du*  FoaJii 

Roi  contraire. 
K  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  }•  oa(ê  defiar 

Fou,.  '^ 
&  le  Kon  du  Chevalier  du  Roi,  i%  ca(ê& 
N.le  Fou  du  Roi>  à  la  4.  ca(è  du  Fou ck^ia 

Dame. 
B^  le  Pion  du  Chevalierdu  Roi  »  une  caie* 
NUle  Chevalier  du  Roi  3  à  la4«  cafeduRûi 

contraire; 
K  le  Chevalier  du  Roi  à  la  5»  café  de  fa 

Tour. 
N.  le  Chevalierdu  Roi  pjend  le  Pion  cootiaiie 

à  fa  4.  café; 
ff.  k  Dame  donne  échec  à  la  4*  €afè  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  couvre  à  la  1.  cafe 

du  Fou  de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  ^.  caSés. 
Ni  le  Fou  du  Roi  prend  le  Pu>n  de  laDainr 

contraire. 
B.  le  Fou  delà  Dame,  à  la  4.  café  du  Ctie- 

valier  du  Roi  contraire^  prendra  la  Daxn^ 

mntrairè^  &  gagnera.. 
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^unc  manière  déjouer. 

C  H  A    PI   T  RE     ^XXVIIL 

Noir  .,  le  Pion  du  Roi ,  i.  xafejS. 
Blanc ,  de  même. 
N.lc  Pion  du  Eou  du  Roi  i^cafes.  ' 

B.  le    Kon   du   Roi  prend  le  Pion  xon- 

traire. 
N.  le  CHevalier  du  Roi^  à  la  ).  café  de  fou' 

fou. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  i.  'cafés, 
N.  le  ft)udu  Roi.,  àla  4.  caic  du  Fou  de  ik 

Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roî ,  une  cale. 
N.  h  Chevalier  du  Roi  a  la  4.  café  du  Roi 

contraire.   / 
B.  le  Chevalier  du  Roi,  àla  j.  café  de  ia 

Toun 
N.  le  Chevalier  du  Roî  prend  le  Pion  du 

Chevalier  du  Rbi  contraire. 
B.  la  Daçie  donne  échoc  à  la  4.  caiè  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi ,  couvre  ija  z..ca(ê 

du  Fou  de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  2.  cafés. 
N.  le  Pion  du  Rûi  prend  le  Pionde  laBame 

contraire. 
B.  le  Pion  du  Roi,  une  café  à  la  3.  café  du 

Fou  du  Roi  contraire. 
Kv  ie  Fosi  du  Roi  donse  échec  à  la  4.  ca& 


SiS  LE     JEU 

da  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  une  cafc , 

couvre, 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  delà  Dame 

contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  2.  café  de  Ton 

Roi. 
N.  le  Roi,  à  la  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 

Roi  contraire^  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  du  Che- 
valier de  fon  Roi. 
N.  le  Roi  à  la  cafcdefbn  Fou. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi  contraire  & 

donne  échec. 
N.  le  Pion  de  la  Dame ,  une  cafc , couvre. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire,  & 

gagnera. 


jiutre  manière  de  jouer. 
Chapitre  XXXIX. 

Noir ,  le  Pion  du  Roi ,  deux  cafés. 
Blanc  y  de  même. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  1.  cafés. 
B.  le  Pion  du  Roi  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi,  à  la  3.  café  de  fon 

Fou, 
B^  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,  z.  cafés. 
M.  le  Fou  du  Roi  ^  à  la  4,  café  du  Fou  de  fa 
Dame. 
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B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  une  cale. 
îsf.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  4,  cafc  du  Roi 

contraire. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  3  à  la  3 .  café  de  fa 

Tour. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Chevalier  du  Roi 

cpncraire. 
a.  la  Dame  prend  le  Chevalier  du  Roi  con<* 

traire. 
B.  le  Pion  de  la  Dame  »  deux  cafés. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à  la  4. 

café  du  Fou  de  (on  Roi. 
B.  le  Pion  prend  le  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  la  Danie  donne  échec  à  la  4.  cale  du  Roi 

contraire. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  couvre  a  la  ;.  café  de 

fbn  Roi. 
N.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire, 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  U 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  ^  à  la  café  de  fon  Fou. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  du  Foa 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  >  à  la  café  de  fon  Chevalier. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire  à  la  4» 
,    café  du  Roi  contraire^   . 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi ,  une  cafc. 
fi.  le  Fou  de  la  Dame  ,  à  la  4.  café  de  fa 

Dame. 
N.  la  Dame^  à  Laxafè  du  Chevalier  du  Roi 

contraire»  


i 


jit  LE    JEtJ 

B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  y  x.  ca(cs.  1 

N.  la  Dame, à  la  j.  caTeduChevalierdcfi»  1 

Roi.  ■ 

B.  lePionduFouduRoi^unecaiê. 
N.  la  Dame,  à  la  3.  café  du  Fou  de  fonRoî 
B.laDame  domie échec  à  la  ca(è du  Roi  xx»* 

traire. 
N.  la  Dame  couvrcà  lacaP^duFou  de  fbnRoû 
B.  le  Fou  du  Roi  domie  échec  à  la  4.  caic<la 

fou  de  (a  Dame. 
N.  le  Roi ,  à  la  z.  café  de  (à  Tour. 
B.  la  Dame  donne  échec  &  mat  WaLy^ak 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 


Autre  mémUre  4e  jouer. 
Chapitre     XL. 

Noir,  le  Pion  du  Roi  2.  cafes. 
Blanc  y  de  même. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j^  café  defon  Fou, 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ,  2.  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi,  prend  le  Pion  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Dame,  à  la  2.  café  de  (on  Roi. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  y  une  café  , 

couvre. 
N.  ie  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
^  B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire^ 

&  donne  échec.  N.  le 
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K.  le  Roi ,  à  la  café  d/6  fa  Dame. 

B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.  café  de  {on  Fou. 

N.  la  Dame^^  à  la  3 .  café  de  la  Tour  de  fon 
Roi. 

B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roî  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roî  contraire. 

B.  le  Chevalict  du  Roi ,  à  la  4.ca{èduChe« 
valier  du  Roi  contraire. 

N.  la  Dame  3  à  la  4.  café  de  la  Tour  de  fbn 
Roi. 

B.  le  Chevalier  doime  échec  à  la  j.  café  du 
Roi  contraire. 

N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Chevalier 
du  Roi  contraire. 

B«  la  Dame  prend  la  Dame  contraire  ,  &  ga« 
gnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 

*  B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  con- 
traire ,  &  donne  échec. 

N.  leFou  duRoi  couvre  à  la  1.  ca£e  de  (on 
Roi. 

B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  j.  caie  de  fba 
Fou. 

N«  la  Dame  ^  à  la  4.  café  de  la  Tour  de  fon 
Roi. 

B.  la  Dame  prend  lé  Pion  du  Chevalier  du 

.  Roi  contraire. 

N.  le  Chevalier  prend  la  Tour  du  Roi  con« 

.  traire.  . 

B.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roicontraire^ 

;k  j6c  donne.  échcc«  .    „  .    . 

Aa 
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B.  le  Fou  du  Roi  couvre  ^  ia  ca(e. 

3.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  ca£ê  du  RjM 

contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  la  Dame  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  4.  café  xlu  Fou  de  fa 

Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Dame,  1.  cafés. 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café 

du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  une  café  > 

couvre. 
N.  le  Fou  du  Roi,  à  la  2;  café  de  fbn  Roi. 
B'  le  Fou  du  Roi ,  à  jb  z.  café  du  Cheva* 

lier  de  Ton  Roi  j  gagnera. 


jtuire  mâniitt  4e  Jeu. 
Chapitre     X  L  I- 

Noir  9  ic  Pion  du  Roi  1.  cafés. 
Blanc  ,  de  même. 
N.'leChevali^rduRoi,àla  3.cafè de  fonFou* 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi,  z.  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

Roi  contraire. 
B.  lia  Dame  >à  k  z.  czÇt  ijt  fbn  Roi. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  caifè  de  \% 

Tour  <lu  Roi  contraire. 
B.le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ^  une  café  > 

couvre. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  pcoad  to  Vwl  4(| 
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Chevalier  du  Roi  contraire, 
B,  la  Dame  prend  le  Pion  du  Roi  contraire , 

&  donne  échec, 
N.  le  Fou  du  Roi  couvre  3  à  la  2.  café  de 

(bn  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j .  café  de  fbn  Fou. 
N.  la  Dame ,  à  la  j.  café,  de  la  Tour  de  foa 

Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  prend  le  Che- 
valier du  Roi  contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Tour   du.  Roi  con- 
traire. 
B.  la  Dame  prend  le  Pion  du  Chevalier  du 

Roi  contraire.  ^ 

N.  la  Tour  >  à  la  café  du  Fou  de  fbn  Roi. 
J^  le  Roi,  à  la  1.  café  de  ion  Fou. 
N.  le  Fou  du  Roi  donne  échec  à  la  4.  café 

du  Fou  de  (a  Dame. 
B.  le  Pion  de  U  Dame  i.caKès  ^  couvre. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  1.  caiè  de  fbn  Roi. 
B.  le  Chevalier  de  la  Pan^  à  la  3.  café  de  fbn 

Fou. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame^  une  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  ^  à  la  2,  café  de  fa 

Dame. 
N.  le  Piou  ^e  la  Dame  i.€^f£$<, 
B.  le  Chevalier  de  iaDah^epp^  le  Pion  de 

la  Dame  contraire. , 
N.  le  Pion  prend  le  Chc vajKer  "de  Ja  Dame 

contraire.   .  ^ 

9.  le  Fou  du  Roi  donne  éc^ec  ^  la  4.  café 

du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

a  1) 
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N.  le  Fou  de  la  Dame  couvre  à  la  i.  café  de 

fa  Dame. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Fou  de  la  Dame 

contraire  y  6c  donne  échec. 
N.  le  Chevalier  prend  le  Fou  du  Roi  con* 

traire. 
B.  la  Tour  prend  k  Dame  contraire  ^  &  ga« 

gnera. 

jtuire  manière  déjouer. 

Chapitre    XLII. 

Noir,  le  Pion  du  Roi,  i.  cafés. 
Blanc ,  de  même. 
N.leChevalierduRoi,  à  la  3.  café  de  fou 

Fou. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  1.  cafés. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du  Roi 

contraire. 
B.  la  Dame ,  à  la  1.  café  de  fon  Roi. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4«  ca(c  de  la 

Tour  du  Roi  contraire, 
S.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,  une  café  , 

couvre. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  prend  le  Pion  du 

ChevalierduRoi  contraire. 
B.  la-Dame,  prepd  le  Iliôn  du  Roi  contraire^ 

&  donne  échec. 
N.  le  Roi  3  à  la  c^e  de  ia  Came. 
B.le  Chevalier  du  Roi^  à  1^  5.  café  de  fou 
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N.  la  Dame  à  la  3.  café  de  la  Tour  de  fois 

Roi. 
B.  le  Pion  de  la  XourdaRoî  prend  le  Che-' 

val  icr  du  Roi  contraire. 
>I.  la  Dame  prend  la  Tour  du  Roi  contraire. 
B.le  Chevalier  du  Roi  ^  à  la  4.  café  du  Che^ 

valier  du  R^i  contraire*  ^ 

N.  le  Pion  de  la  Dame^  une  café* 
B.  le  Chevalier  prend  le  Pion  du  Fou  éa 

RcMçontr^re  3  &  donne  échec» 
N.  le  Roi,  àla  2.  café  de  fa  Dame. 
^  B..là  Dame ,  à  la  4.  café  du  Chevalier  dvt 

Roi  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  à  la  x.  café  de  /on  Roi. 
rir  Q.  la  Dame  donne  échec  à  la  4.care  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi  à  la  }.  ca/ê  du  Fou  de  fa  Dmne. 
B«^<laDâme  donneéchec&  mat  à  la  4.  cafç 
i    du  Chevalier  de  la  Dame  contraire. 

D/fenfe  de  c^  coup. 
f  B.  la  Dame  donnjp  échec  à  la  4.  ca(ê  duFoa 

du  Roi  contraire.  ^ 
N.  le  Roi ,  à  fa  café. 
B.  la  Dame  prend  le  Fou  de  là  Damic   conw 

traire  3  &  donne  échec. 
N.  le  Roi  prend  le  Chevalier  contraire* 
B.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire  9&  ga^ 

gnera. 

D/fenfe  de  ee  c^$ip, 
*B.  la  Dame  à  la  4.  ca(è  du  Chevalier  dt$ 

Roi  contraire. 
N.  la  Tour  3  à  la  café  du  Chevalier  de  foiï 

Roi.  A  a  ii| 


^Î4  LE     JÈÙ 

B.  là  Dame  ^btiile  écfhet  à  là  café  de  U 

Pâme  contraire. 
N.leRoi  àfa5.  câfe. 
B.  le  Chevalier  dohiie  échec  à  la  4.  café  du 

Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi^  à  la  4.  café  de  fa  Dame. 
B.^  la  Dame  prend  le  Fou  de  la  Dame  coo- 

traire  ^  &  gagnera. 

Autre  déftnfeiU  méfiée  coup. 
*B.  la  Dahîe  à  là  4.  eafè  da  ChevàGer  dtt 

Roi  contiitire. 
)4.  la  Dsixnedoiinéél:hec  à  la  4.  céSéèk  JkA 

contraire, 
B*  le  Roi  a  la  1.  ^a(è  de  ieA  Fbu. 
N.  la  Dame  Honiié  écheitl  k  4.  té&  de  b 

Dame  contraire, 
B.  le  Roi  i  à  la  i. tàfib  de  &n  Oievaltér» 
N.  la  Dame  dèonè  échec  à  la  4.tafedaftéi 

contraire. 
B.  le  Roi  à  la z.  ca{e  de  (a  Toor. 
N.  U  Tour  du  Roi  a  la  c^^  de  Ton  CKeTalier> 
B.  la  Dame  donne  échec  à  k  ca&  de  là  Dame 
.    contraire.. 
K.  te  Rot  i  a  fa  5  •  câ/è. 
)B.  le  Chevalier  y  ou  le  Fou  du  Itôî  prendra  k 

Dâùie  coiitr<ftire>  &  gagnera. 
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jlutre  mdnieri  de  Jeu. 

C  n   A    PITR    B     XLIIÏ. 

Noir  i  le  Pion  du  Roi  deux  eafc^ 
Blanc  y  de  même. 
N.  leChevâlierdu  Roià  la  3,  café  de  fonFou» 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ^1 .  ca(ès. 
14.  le  Pion  du  Roi  prend  k  Pion  contraire» 
B.  le  Pion  du  Roi  >  une  café. 
K.  le  Chevalier  du  Rôî^à  itt  4.  café  dùtlol 

concrairer  ^ 

B.  le  Chevalier  du  Roi  5  i,  la  p  café  de  (6là 

Fou. 
K.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi ,  z.  cafés. 
B.  le  Pion  de  laDame  lihe  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  ^  i  la  4.  caiedu  Fbu 

defaDame. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  du  Rpi  >  une  cale. 
N.  le  Fou  du  Roi,  à  la  i.  café  éa  Chevalier 

de  Con  Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Dame»  une  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la  j.  OM  de  Gin 

Roi. 
B.  le  Pion  de  la  Damexine  café. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  à  la 4.  café  du  Fou  de 

fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  k  Dame  1.  cafèf. 
N.  le  Chevalier  du  Roi^  à  la  3.  café  de  b 

Tour  de  fa  Dame. 

Aa  iiij. 


5}(5  L  E     J  E  U 

B.  le  Pion  de  la  Tour  delà  Dame  3  une  cale. 

N.  le  Pion  de  la  Dame  ^  une  café. 

B.  le  Fou  de  la  Dame ^  ^àla  x.  café  de  fon 

Chevalier. 
N.  le  Pion  jyrend  le  Pion  contraire. 
B.  leChevauer  du  Roi  pre;nd  le  Pion  con- 
traire. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  ^  à  la  i.  ca&dc 

fa  Dame. 
6.  le  Fou  du  Roi  9  à  la  4.  café  du  Chevalier 

de  la  Dame  contraire. 
K.  le  Pion  du  Fou  delaDame,uneca(e. 
B.  le  Pion  prend  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Chevalier  prend  le  Chevalier  da  Roi 

contraire. 
BiePion  prend  lePion  duChevalierde  laDame 
contraire,&donne  échec  duFou  de  fcMiRoi. 
N4  le  Foù  de  la  Dame  ^  couvre. 
B.  le  Fou  prend  le  Fou  contraire  3  &  donne 

échec. 
N.  le  Chevalier  prend  le  Fou  contraire. 
B.  le  Fou  prend  le  Fou  contraire. 
N.  la  Tour  à  la  ca(e  du  Chevalier  de  (ônRot. 
B.  le  Pion  prend  la  Tour  de  la  Dame  con< 

traire. 
N.  la  Dame  prend  le  Pion  contraire. 
B.  le  Roi  faute. 

N.  la  Tour  prend  le  Fou  de  la  Dame  contraire. 
B.  la  Dame  donne  échec  à  la  i.  café  de  fon 

Roi. 
K.  lê  Roi  à  la  café  de  fon  Fou. 


t)ES  ECHECS,  Liy.  II.       fjr 

^  B.  la  I)ame  prend  le  Chevalier  à  la  )•  café  de 

la  Tour  de  la  Dame  contraire  y  ôc  gagnerai. 


K      ^mÊJÊmimmt     I  _  ■   I   I,      é         M    ■■^^— <»— — li^w— ^ 


jiiitfe  manière  de  jouer. 
C   H  A  Pi  T  R  H    XLI V. 

Noir  ,4e  Pion  du  Roi  deulc  cafés.- 
Blanc,  de  même. 

N.lePionduFoudaRoi^x.câies.  : 

&deméme< 

]Nf»  ICiPiondu  B^oi  prend  le  Pion  contre  lire; 

K  la  Diime  donne  échec  à  la  4*  caf&  dç  la  v 

Tour' du  Roi  contraire; 
m.  le  Pion  du  Chevalier  du  R!oi ,  ureca(e  ,? 

couvre. 
B.  la  Dame ,  à  la  i.  café  de  (on  Roî« 
'    N*  la  Dame  donne  échec  à  la  4.  cafa  de  k^ 

Tour  du  Roi  contraire^ 
B.  le  Roi  >à  la  café  de  fa^  Dame:  .. 

N^  le  Pion  prend  le  Pion  contraire  à  la  4;- 

café  du  •  Roi  contraire.  -  •     .      .  ^ 
B.  UDanij&  prend  le:  Pion  contraire»  &doii»'^ 

néécKec.  •.  .  .      • 

N«  le  Fou  du  Roi  couvre  à.la'4;  café  de  &ii^ 

Roi.        ,^       .    .  .    i    >^ 

B.  le  Ckèvaller  du  Roi  à  la  }•  cai&deiba^ 

.      FÇU.-        .  ^  :   ^  ..     .  ,     ^    .•••^.     ÏI 

Ni  la  Dame  ,  à  la  3;  c^dùFbudefonRbi; 
fi.  le  Pion  de  la  Dame  1  deuxcafès^  ■▼ 

K.  le  Pion  du  Chevalier  du  Ror,  'uAe:cai^  -"  \ 
B.  le^  Pion  dê-lâ  Toitf  du  Roi  iw  cafés;  > '      '' 


55»        ^        LE     IE;U 

N.  le Piqn  de k  Tourdu  Roi  une  café. 
S.  le  Pion  prend  le  HiMi  du  Chevalier  dxt 

Roi  contraire. 
"K.  le  Pion  de  là  Tour  3u  Roî  prend  le  Pîoa 

contraire^ 
B.  la  Tour  prend  la  Tour  contraire. 
N.  la  Dame  prend  la  Tour  contraire. 
B.  la  Damé  doîmeéchè^  à  ktf.  cafedaChë^ 

valier  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roiy  à  ta  café  de  &  D^âcitir 
B.  le  Chevalier  du  Roi  prend  te  Pkm  coiw- 

traîre  àla4«ca{èdu  Chevalier  dUr^^oicon^ 


M.  la  Dame  prendlè  Piott  eoneraiie^  &  donner 

^<^c  à  la  4.  café  de  la  Dame  cMttcake. 
B*  ie  Fou  de  la  Dame  couvre  à  la  1.  cirfe  de 

faDame;         . 
K.  le  Chevalier  du  Roi  i  h  )«  ^afe  de  Omn 

Fou. 
B.  k  Chevalier  du  Réâ  dMhééchteiik  t. 
^-  '  cale  du  îw  ïdu  Koi<?ontiiaîi*é^ 
N,  le.  Roi  à  ia  café; 
lift,  lé  Chevalt»:  dtmnr  éehed  ^iilîld^âtàjv 

café  de  la  Dame  contraire. 
TS.  le  Red ,  àhla.  eafy de  fe  Damé; 
B»Ia  Dame  donne  échec  à  la  ca/e^îKoi 

icClft  traire.  '  ■  -  . .    . 

liAc  Chevalier  du  Roi  prend  là  Damè';^- 

B.  le  Chtvaîfer  du  Rctfdomic  A:Hcc&  mafe 
ila  i.  tiSe  do  It^urdttBboMMitKln^ 
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AutPi  HMfiire  de  J0$ier. 


:  1 


C  H  A  P   I  T    R    B       XL  V. 

JLN  Blanc, de  même.  .  ^. 

N.  le  Fou  du  Roi^  à  la  4.  ea^edu  Foti  de  $t 

Dailie» 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  x»  cafèsl  :^ 

N.  leFouduRoipitndloChevaKearduRoii 

contraire. 
B.  la  Tour  du  Rot  prcndle  Fou  contraire.. 
N.  la^Dathe  doû^e  édiecli  ta  4*  café  4e  M^ 

TtMirda  Roi  contraire. 
B.lc  Pion  du  Chevalier^  une  caie^  couvre^ 
N.  la  Dame  preûd  le  Pion  de  la-  Tour  cou-- 

traire»  r 

B.  la  Tour  à  laa.  cadfû  du  Ghtvdfier  de  fba^ 

Roi. 
^h  Daflue  à  4a  «aiGMk4c^7ettff-du>Ré&^ 

contraire. 
B^kDàme  à  la  4»  Café  &  C£evia£âr  de  fdb 

Roi. 
K.  la  Damciàla  j,  cafir  delaTûcnr  de  fon^ 

Roi-  .  . 

B.kPionpreinlfe^dhdMltÀâte;  ^'.'^ 

Kk  Iç  Chevidior  è^\éiD9Mtx'  ^  ^  );  café  dé 

ftwi  Fou.  .     ^ 

B.  la  Oàme  j  ^ki4.  c^ife  du  Fou  dé  (bti  Roi: 
1^  k  Dataè, ^ k  f .  catfé  de fon'Roi>     ;"^' 
B.  la  Tour  à  la  a«49éJ^  4ir  Feade  (on  Roi. 

Aa  vj 


Sp  LE    I  £  U 

.  le  Chevalier  du  Roî^  k  la  3.  café  de  faj 
Tour. 
B.  le  Pion  delà  Dame «.^cafcs^ 
a.  le  Qievalier  de  la  Dame  >  pcend  ]tVm 

contraire» 
B.  le  Cbevaliei  de.  b  Dame  9  à  la  5.  caic 

de  (on  Fou. 
K.  ic  Pion  du  Fou  de  la  Dame»  une  café. 
B.  le  Fou  de  la  Dame  ^  à'  la  3.  caTe  de  foa 

Roi. 
N.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dante ,  une  ea(e. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  ^  à  la  .4.  café  (k 

la.  Dame  contraire. 
N.  la  Dame,  i^  la. 3.  café  de  fbn  Foir. 
B.  la  Dame  à  la  4.  café.  du.  Chevalier  dix 

Roi  contraire.. 
N.  le  Roi  faute; 
B.  le  Chevalier  donne  éicKec  S,  la  1.  café 

du  Roi  contraire  j,  prendra  la  Damecox^ 

traire ,  8t  gagnera. 


jtutfc  manière  de  jouer ,  le  Blanc  cùmmen^U 
fétr  le  Pion  du  Fondît  RôK 

CnAJhiT  K  m      X  L  V  r. 

BLanc  >  lePiondu  Foudu^Roi  2.  cafeSkr 
N.  le. Pion  du  Roi  >  ».  cafés. 
B.  le  Pion  du  Fou  prend  le  Pion  du  Rolcon- 

traire.. 
K.  la  Dame  donne  échec  à  la  4^  café  del^ 
Tour  du  Roi  contraire^ 


DES  ECHECS, Liv.n.     Ut 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  une  ca(e  j 

couvre,    ^ 
1^.^  la  Daine  ï  la^4»  café  du  Roi  contraine; 
'  B.  leClwvaUer  du  Roi^à  la  3.  café  de  fc^ 

Fou, 
*>!••  le  Oîevalier  de  làthiaoi^^  àla  )•  cafe^ 

fbn  Fou. 
B;.  le  Chevaliec  de  la  Damé  y  à  k  ^  c«fe  d6 
^    AmFou^  .  '  ■^■ 

K.  la  Dame  à  la  4.  café  du  Fou  de  fbnRioiv* 
B,  lePionduRoiy>2.  cafesé 
N.  la  Dame  à  la  3^.  atfe  tle  fmi  RoL 
B.  le  Pion  de  la  Dame ,  i .  cafés* 
Nr  la  Dame  j  à  la  x*  café  de  fonRof. 
B«  le  Fou  de  la  Dame^.à  la  4.  cafeduCheâr 

valier  du  Roîcontvaire.. 
K.  la  Dame  à  la.  4.  café  dut  Chevalier  dè^é 

Dame  contraire.  ' 

B.  le  Pion  de  la  Tour  delaDame>  une  café; 
.  N*  la  Dame  prend  le  Pion  du  Ghevalidr  de* 

la  Dame  contraire. 
Bi  fc  Chevalier  de  Ta  Dame ,  K  Ta  4.  café  de- 
là Tour  de  la  Dame ,  prepdra  la 

contraire ,.  Se  gagnera^ 


^8^ 
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^  tÈ     PUIS 

Autre  manUre  de  jouetj  le  Blanc  céHêmnfant 
pdr  le  Phn  deié  Dmne. 

CuAPiTKi     5CLTIt: 

BLanc ,  lé  Picm  de  la-  Dune  ,  u  ùai&u- 
Noir ,  de  même» 
B.  le  Pion  du  Foude  Ij^Dotne  x.os&s: 
N^  le  Pion  de  la- Dame  prend  le  Pkm  d\f 

Fou  contraire; 
B.  le  Pion  du  Roi,  une  café. 
lU.lePiondu  Chevalierde  la-Dame  >  i.csLCt% 
B.le  Pion  de  la  Tour  de  ia  Dame ,  i.  cafés, 
N.  le  Pioin  du  Fou  de  la  Dame ,  uiic  caft^ 
B.  le  Pîon^  de  la  Tour  de  la  Dame  prend  Ir 

Pion  du  Chevalier  delà  Dame  contraire. 
tu.  le  Pion  doJ^oU'de  la  Dame  prend  le>Pioà> 

contraire; 
B.  la  DMie ,  h  la  j^cafe  du  FoudefbnRd, 

prendraJâf  Tour  de  la  Dame  contraire.  ^ 


•■to«a*aMHBMaMM*nM«^taM(Bii«MBHMBti*«i«^ 


jtatrtmaniere  de  jQuer. 

ChA  H  ITR  E      XLVIÏK    ' 

BLanc  y  le  Pion  <Ie  laDame,  !•  cafes^ 
'Noir  de  même; 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  i.cafês; 
K[;  le  Pion  de  laDame,  prend  le  Pion  con« 

traire. 
B;  le  Pîôn  du-  Roi ,  i,  cafes; 
N^lePi(^  du  Chevalier  de  la  Damc^  x;  cafés. 


fw 
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-  B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame ,  2.  cafeswv 
rt   N .  le  Pion  du  Fou  de  laDame  ^  une  caie. 
I    B,  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame^  prend  1^ 
.    PionduChevalier  de  Ja  Dame  contraire. 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  de  la  Tour  de  I^ 
.    Dame  contraire. 

B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la^Dattie;  une  tâft^ 
Nfc.le  Pifta  de  la  Tour  de  la  Dame  >  i.  cafcs;. 
B.  le  Piondu  CKevalier  de  la  Dame  prend  le 

Pion  contmiré. 
N>  le  PiondaChevalier  delà  Dame, une  cafe 

à  la  4.  càfe  duChevaUer  de  la^  I>ame  coot» 

traire. 
B,  le  Piomie  la  Dàmie,  une  ca(e. 
N.  le  Pion  du  Roi,  une  café. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  x»  café  dièt^ 

iàrDame. 
N.  le  Pion  dlr  Roi  prend  le  Pioh  contraire^ 
B;  le  Pion  divRoi  prend  le  Pion  contraire. 
N.  le  Foa^  da^  Roi  m  àla  4^  café  duFou-de  fa- 

Dame.     ^  "*      . 

B.  le  CheraltcT  de  la  Dàmc  à  fe  j .  cafe. 
N.le  Fou  du  Roi  à  la  3^  café  du  Chevalier 

de  {a  Dame»^ 
B.lePion  du  Fou  de  la  Dame  unecafe  >  à  la 

4*  ca&xki  Fouxie  la  Dame  cbmraire. 
N'.  la  Dame  donnr  échec  à  la  1,  csSc  de 

(bnlRjbi;  :. 

B«>la  Dame  couvre  àla:  z«ca(e  de  (onRoté 
M.  laDame  prënd'la  Dame  tontndre. 
B.  le  Fou  du  Roi  prend  la  Dame  comruir* 
2M*  le  Fou  daRoi jl  la^cafe  de  fa  Dame. 


f^  lÊ    JÊÛ 

B.leFoQda  Roi  donne  échec  à  la  4.  café  (fi^ 

Chevalier  de  hi  Dame  contraire. 
N.  te  Roi^>  à  la  café  de  fm-F^u.- 
B.  le Picmdu  Fou  de  la'  Dame»  imé  ea£t  »  l 

la  3 .  cstk  du  Fou  de  hi Datnecomraire. 
N«  le  Fou  du  Roi  ^.  à  la  }.  ca(c  daChevalier 

de  (à-  Dame« 
B.  le  Foo  de  la  Dante >^  à>la  3;  ca(ê'  de  ion 

RoK* 
N  le  Fou  du  Roi ,  prend  le  Fou  de  la;  Dame; 

contraire.. 
B;  le  Pion  du^  Fou^  du  Roi  prtod  le  Fou  ccm^ 

traire. 
K.  le  Chevalier  du^  Roi^  à  la  j^cafede^fbii- 

Fou. 
B;  le  Pion  de  la-Diame  v  une  café: 
N.  le  Pion  du  Chevalierdu  Roi ,  une  café; 
B.  le  Pion  de  la  Dame, une  café  à  la  1,  cafii 

de  la  Dame  contraire;- 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Pion  coni 

traire. 
B.  le  Pion  prend  le  Fou  de  la  Dame  coîK^ 

traire, 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  fe  Pion^ 

contraire; 
B.  le  Fou  du' Roi  prend  le  Chevalia:  con- 
traire. 
Vf.  le  Chevalier  prend-  le  Fou  duîRcfi  eo» 

traire.  ! 

la  Tour  prend  le  Pion  de  la  Tour  de  laf- 
Damo  contraire  s  &  Ra^ncnk 
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Autre  manière  déjouer. 
Chapitre     XLIX, 

BLanc,  le  Pion  de  la  Dame  i. cafés. 
Noir  y  de  même. 
B.  le  Pion  du  Foq  de  la  Dame  ^  i.  cafés» 
N;  le  Pion  du  Fou  delà  Danie  y  i,  cafés. 
B.  le  Pion  delà  Dame >  prend  le  Pkm  du 

Fou  contraire. 
N.  la  Dame  donne  échec  à  la  4«  caTe  de  fa 

Tour. 
B.  la  Dame  couvre  à  fa  i.  café. 
N.  la  Dame  prend  la  Dame  contraire. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  prend  la  Dame 

contraire. 
N.  le  Pion  de  la  Dame  prend  le  Pion  coni« 

traire. 
B.  le  Chevalier  prend  le  Pion  contraire. 
N.le  Pion  du  Roi,  une  café. 
B.  le  Chevalier  de  ta  Dame  donne  échec  à  la 

3.  café  de  ta  Dame  contraire. 
N.  le  Fou  du  Roi  prend  le  Chevalier  de  U 

Dame  contraire. 
B.  le  Pion  prend  le  Fou  contraire. 
N.  le  Chevalier  du  Roi  >  à  la  >.  café  de  fbn 

Fou. 
B.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  une  cafe«. 
N.  le  Roi  faute- 
B.  le  Pion  du  Roi  >  1.  çafes. 
N.  le  Pion  du  Roi ,  une  café. 
£>  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  ^  unç 

cafc. 


i 
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N.  la  Tour  à  la  cafc  de  fa  Dame. 

B.  le  Fou  de  la  Damt  ^  à  la;,  café  de  la  Tbuff 

de  ia  Damer 
N.le  Chevalier  du  Roi,  à  lacafé  de  fonRof. 
B.  la  Tour  de  la  Dame ,  àlacafedefâr  Dame, 
N.  le  Fou  de  la  Dame  à  la- }.  café  de  fon  Roi. 
B»  le  Fou  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Fou  de  fa 

Dame. 
N.  le  Foude  la  Damera  la  1.  café  de  fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  ,une  café. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  ^  u 

cofes. 
B.  le  Fou  du  Rd>  k  la  4.  café  de  la  DanMr 

conttairc. 
^  K.  le  Fou  de  la  Dame  ^  à  (a  ).  cafeir 
B.  le  Fda  delà  Dame  ^  à  k  4.  caTe  du  Fou 

de  la  Ddottie  contraire. 
N.  le  Fou  de  la  Dame  prend  le  Fou  du  Roi 

contraire. 
B.  la  Tour  prend  le  Fou  de  la  Dàxne  con^ 

rraire. 
N.  leChevaKerde  la  Dame ,  à  la  1.  café  de  ù; 

Dsune. 
B.  le  Pion  du  ChevaGer  de  la  Dame^  unecâfe* 
N.  le  Pion  de  là  Tour  de  ia  Dame ,  2.  cafés. 
B .  le  Pioadé  la  Tour  de  la  Dame ,  une  café, 
N.  le  Pion  prend  le  Pion  contraire*. 
B.  le  Pioit  prend  le  Picm  contraire. 
K.  la  ToUr  donne  échec  à  la  café  de  la  Tour 

de  la  Dame  contraire. 
B.  le  Roi  à  1.  la  café  de  (on  Fou. 
N»  la  Tour ,  à  la  café  da  Fou^de  la:  Dame 

contr^juce^^ 


DES   ECHECS,  Liv.  if.     547 

B.  le  Roi  ^  àla  1.  café  de  fon  Chevalier. 

K.  le  Chevalier  prend  le  tFou  de  la  Dame 
contraire. 

B.  le  Pion  prend  le  ChevaKcr  contraire.  ' 

N.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame,  une 
café. 

B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  z.  ca{e  de  ioh 
Roi. 

N*  la  Tour  de  la  Dame,  à  la  x.  café  du  Fou 
de  la  Danie^coritraiie» 

B^le  Roi  à  la  1.  café  de  (on  Fou. 

N.  le  Pion,  une  café  a  la  3.  câfe  du  Cheva- 
lier de  la  Dame  contraire. 

B.  laTouiT  à  lacafe  du  Chevalier  defàDame.. 

N.Je  Pi<^,  unecaiè,  à  la  z.  café  du  Chevi^ 
lier  de  la  Dame  contraire. 

B.leRoi,à  facafe.  / 

N.  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  unècafe. 

B.  le  Roi  i  la  café  de  (a  Dante. 

N.  la  Tour  à  la  4.  café  du  Fou  de  ta  Dame 
contraire. 

B.  la  Tour  prend  le  Pion  contraire» 

N.  le  Roi  ,  a  la  i.  café  defonFou. 

B.  la  Tour  donne  échec ,  à  la  x«  caTe  dit 
Chevalier  dé  la  Dame  contraire^ 

H«  le  Roi  â fa  j. café. 

B.  la  Tour  do^e  échec  S^n)at  à  la  z.  ca(e 
du  Roi  contraire  f  &  ft  le  Noir  avoit  jotié 
fbnRoi  \  la  café  die  ion  Fou ,  leKatic  au-» 
roitpou(fê  (on  Pion  une  caTe ,  auroit^tik 
k  ChevalkicoûtraircLi  &:  auxoic  gagné;. 


54«  "LE      JEU 

M^yin  le  plus  feur  de  f dire  marcher  [es  PkM 
&  de  bien  CBtiinire  Jin  Roi  à  la  fin  du  Jeu. 

Chapitre     L« 

BLanc  ,  le  Roi  à  (â  café. 
B.  le  Pioodu  Fou  de  la  Dame  ^à  faca/ér 
B»  le  PiondttChevalierde  laDame  3  àfacaTe, 
fi.  le  Pion  delà  Tour  de  la  Dame  ^à  facafe. 


N.  le  Roi  2  fâ  ca(e^ 

N.  le  Pion  du  FouduRoi^à  (â  ca^. 

K.  le  PioD  du  Chevalier  du  Rcm  >  à  fa  café. 

K.  le  Pion  de  la  Tour  daBsoi^à  fâ  cafe. 

Le  Blanc  cetmnenee. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Daoïe^  a.  odes, 
N,  le  Roi  à  lai.  café  de  (a  Dame. 
B.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  Dame,  une  café  à 

la  4.  café  de  la  Tour  de  la  Dame  coo- 

traîre^ 
N.le  Roi  à  la  ;.  ca(e du  Fou  !de  fa  Dame. 
B.  lePion  duFou  de  la  Dame,  a.  cafés. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ,  a.  cafcs. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  i.  cafcs, 
N.  le  Pion  du  ChevsJierduRoi  ,  a.cafes^ 
B^ie  Roi ,  à  la  a.ca(e  de  Ion  Fou. 
N-  le  Pion  du  Fou  du  Roi ,  a.  cafés» 
B.  le  Roi  à  la  3.  café  de  fou  Chevalier. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  du  Roi  ,une  cafc ,  & 

donneécfaecàla4,cafedela  Tour  do  Roi 
contraire. 
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B.  le  Roi ,  à  la  }  Jcafe  de  fa  Tour. 
N,  le  Pion  du  Fou  du  Roi  ,  une  café ,  à  la 
*   4.  cafe  du  Fou  du  Roi  contraire. 
B.  le  Roi  j  à  la  4.  café  de  fon  Chevalier. 
N.  le  Roi ,  à  la  1.  café  du  Chevalier  de  fa 
.  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame ,  une 

café  »  à  la  4.  café  du  Chevalier  de  la  Dame 

contraire. 
N.  1^  Roi ,  à  la  1.  ca(e  du  Fou  de  (à  Dame. 
B*  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame  ,  une  càfe  à 

la  4.  café  du  Fou  de  la  Dame  contraire», 
N.  le  Roi  à  la  i.cafe  du  Chevalier  de  fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Chevalier  de  la  Dame  ,  une 

café  9  à  la  3  ..café  du  Chevalier  de  la  Dame 

contraire, 
N.  le  Roi  à  la  cafVdu  Chevalier  de  fa  Dame. 
B.  le  Pion  une  café ,  àla  3.  caft  de  la  Tour 

de  la  Dame  contraire. 
N.  le  Roi  >  à  la  café  de  la  Tour  de  fâ  Dame. 
B^  lePioQ  4e  la  Tour  de  la  Dame^  une  café  > 

à  la  1  •  café  de  la  Tour  de  la  Dame  contraire» 
N  le  Roi  à  la  1 .  café  du  Chevalier  de  fa  Dame. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame,  une  cafe,&. 

donne  échec  à  la  3  •  café  du  Fpu  de  U 

Dame  contraire. 
M.  le  Roi  ^  à  la  café  de  la  Tour  de  fa  Dame^ 
B.le  PionduFou  delà  Dame  >  une  cafc^  à  la 

2.  càfeduFou  de  la  Dame  contraire. 
N*  le  Roi  à  )sL  X.  café  du  Chevalier  àc  fa 

Dame. 
fi.  le  fion  de  la  Tout  de  la  Daa>c.  ^une  çafè> 
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fait  Dame  nouvelle  ^&  donne  échec. 
N*  le  Roi  prend  la  Dame  nouvelle. 
B.  le  Pion  du  Fou  de  la  Dame ,  une  cafc, 

fait  Dame  ix>uvelle  ^  Se  donne  échec  Se 

mac. 


B 


JcH  de  Parti  en  plufieurs  façom. 
Chapitre    LI. 

Lanc  y  le  Roi  ,  à  la  i.  café  de  (on  Fou. 
B.  le  Chevalier  du  Roi ,  à  la  cafc  du  Che- 
valier du  Roi  contraire. 


N.  le  Roi ,  à  la  1.  café  de  la  Tour  du  Roi 

contraire. 
N.  lé  Pion  de  la  Tour  d&  Roi ,  à  la  3  •  cafc 

de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Chevalier  du  Roi  à  la  3.  cafc 

du  Chevalier  de  (on  Roi. 
Le  BUncJQuerd  le  premier  ,  &  donnera  ma  âu 

Noir  en  quatre  coups. 
B.  te  Chevalier  du  Roi,  à  la  3.  café  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
N.  le  Pion  du  Chevaiier  du  Roi  ^unecaie^ 

à  la  4*  café  du  Chevalier  de  ùxï  Roi. 
B.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  à  lai. 

café  du  Chevalier  defbn  Roi. 
N.  le  Roi  j  à  la  café  de  la  Tour  du  Roi 
.    contraire. 

B.  le  Roi  à  la  café  de  fbn  Fou. 
N.  le  Pion  de  k  Toiû:  4tt  Roi  ^tme  cafc  à  U 
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1 .  caiè  de  la  Tour  du  Roi  contraire. 
£.  le  Chevalier  du  Roi  donne  échec  &  mat 
à  la  1.  cafcduPoudeibnl^oi. 


Autre  Jeu  de  Parth 
Chapitre     LIL 

BLanc,  le  Roi  à  la  café  du  Fou  du  Ro^ 
contraire. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  à  la  café  de  fa  Dame, 
B.  la  Tour  du  Roi  à  la  café  du  Fou  de  fou 

Roi. 
B-  le  Chevalier  du  R^  à  la  j ,  cafe  du  Fou 

de  fon  Roi. 
B.  le  Pion  du  Roi  à  la  4.  café  de  fon  Roi. 


if*"*. 


N.  le  Roi  à  fa  3.  caie. 

N.  le  Pion  du  Roi  >  à  la  4.  ca(è  de  £bn  Roi. 

N.  la  Dame  à  la  4.  café  de  la  Tour  de  U 

Dame  contraire. 
N.  la  Tour  de  la  Dame  ila  i.  caie  du Cheva* 

lier  de  (a  Dame. 
N.  le  Chevalier  de  la  Dame  à  la  j.  café  de 

fon  Fou. 
N.  le  Chevalier  du  RoiàU  }•  çafc  de  la  Tour 

de  fon  Roî* 
N.la  Tour  du  Roi  1 U  }•  caiêdu  Chevalier 

de  fon  Roi. 
N.  le  Pion  de  la  Tour  de  la  D^me  à  la  )• 

^ale  de  la  Tour  delà  P^mç. 


cfi  LE    J  E0 

N.  le  Kon  du  Chevalier  de  la  Dame  à  la  j. 

cale  da Chevalier  de  (aDame. 
Lt  BUm  cmmmemccm  ,  &  dênnerd  mât  âu 
JNm  en  trois  coups. 
B.  le  Chevalier  du  Roidonneéchecàla4.care 

du  Chevalier  du  Roi  contraire. 
N.  la  Tour  prend  le  Qievalier  du  Roi  con- 

traire. 
B.  la  Tour  du  Roidonne  échec  à  la  }.  café 

du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  leRoi  prendlaTour  du  Roi  contraire. 
B.  la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  &aat 

à  la  }.  caie  de  la  Dame  contraire. 


jUttreJeu. 

Chapit&b    Llît 

Lanc  j  le  Roi  »  à  la  4«  cafèdu  Roi  con* 
traire. 
B.  b  Tour  du  Roi ,  à  la  4.  café  du  Foa  du 

Roi  contraire. 
B.  la  Tour  de  la  Dame,  à  la  4.  café  de  la 
Dame  contraire. 


B 


N.  le  Roi  feul  àfa  1.  café. 
Le  BljmcjêMetéL  leprmùer  y  &  deunersHUt  éM 
Nêh  eu  itêis  €9Ufs  >  k  conditieu  iejêuer 
frs  ir§is  pièces  ftmeMrés  téuttre. 
B.laTour  du  Roi,àlacaiedeibnFou. 
RleRoiàracafc. 

B.  le 
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B.  le  Roi  à  la  3 .  café  du  Fou  du  Roi  con- 
traire. 

N.  le  Roi  ^  à  la  café  de  fon  Fou. 

B.  la  Tour  de  la  Dame  donne  échec  &  mac 
à  la  café  de  la  Dame  contraire. 


B 


Autre  Jeu. 

Chapitre    LIV. 
Lanc,le  Roi^  à  la  4.  café  du  Roi  con. 


traire. 
B.  la  Dame ,  à  fa  i.  cafe« 


N.  le  Roi  j  à  la  café  du  Chevalier  du  Roi 

contraire. 
N.  le  Pion  du  Fou  du  Roîàlai.  café  duFou 
.   du  Roi  contraire. 
Le  Blanc  commencera  de  cette  façon  ^  parce  que 

^Ujouoit  autrement  Hferoit  Pm  forcé. 
B.  léRoi ,  à  la  4.cafede  ibnFou. 
N,  le  Pion  une  café  ,  fait  Dame  nouvelle, 
B.  le  Roi,  à  la  } .  café  de  fon  Chevalier,  & 

donnera  mac  au  Noir  le  coup  fuivant. 


Autre  Jeu. 
Chapitre    LV, 

N«  le  Roi  fèulà  fa  4.  café. 

Bb 
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B.  la  Tour  de  la  Dame ,  à  la  4.  café  de  fa 

Dame. 
B.  la  Tour  du  Roi»  à  la  4.  café  du  Fou  de 

foiiRoi. 
BLle  Chevalier  de  la  Dame  »  à  la  j .  cafe  de  la 

Dame  conrraire, 
B.  le  Chevalier  du  Roi  »  à  la  j .  <afc  du  Fou 

du  Roi  contraire. 
Le  Blanc  dgnnerA  mat  dU  ^oirjujfement  en 

quatre  coups. 
B.  le  Chevalier  de  la  Dame  donne  échec  à  la 

2.  café  du  Fou  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi^  à  fa  5.  ca(e. 
B.le  Chevalier  du  Roi  >  à  la  z.  café  de  la 

Tour  du  Roi  contraire. 
N.  le  Roi,  à  fa  x.  café. 
B.  le  Chevalier  de  ta  Dame,  à  la  3.  café  de 

la  Tour  du  Roi  contraire* 
N.  le  Roi  ,  où  il  voudra. 
B.  laTourdu  Roi  donne  échec  ^  mat  à  la4* 

cafç  de  fon  Roi. 


Fm  du  jeu  des  Echecs. 


sss 

cL li?cL-^a>  -i?G^---^a.  ^Gu-^G-. 

L  E     J  E  TJ 

DU  TRICTRAC. 


Chapitre    Premier. 

r 

1?^  ^^  qu'il  convient  avoir  pour  ce  Jeu  ^&  iiCi 
qu*ily  faut  d'abord  obferver. 

L  faut  pour  jouer  zùTriSrac^  avoir 
quinze  Dames  de  chaque  côté  » 
noires  ou  blanches  s  des  Z>f  «  ; 
trois  Jettons  pour  marquer  lc5 
points  y  &  deuxH^/^fj  pour  met- 
tre dans  les  trous,  qui  ibnt  les  marques  de;s 
Parties  qu'on  gagne. 

Les  Dez,  doivent  être  les  plus  quarre^ 
qu'il  eft  poffible.  On  eftimepluslesmoyensi 
ou  les  petits  »  que  ceux  qui  font  plus  gros  j  ^ 
ce  n'eft  les  Vieillards,  &ceQX  quioatlav 
courte ,  qui  préfèrent  les  derniers  aux  autres» 
Ornimie  les  Dez,  qu'on  jette  au  Triârac^  ii»- 
fOrtunent  un  peu  les  oreilles  ^  on  a  trouvé 
l'invention  d'en  garnir  le  dedans  de  velours» 
où  ccsDe^  alors  ne  font  plus  de  bruit. 

On  ne  joue  ordinairement  que  deux  au 
TriitrAc ,  éc  avec  deux  Dez»  ;  ce  font  les 

Bb  ij 
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Joueurs  cùx-mcmes  qui  les  niectcnt  dans 
IcuvsCornets. 

On  commence  ce  jeu  par  faire  deux  ou 
trois  ptles  des  Dames ,  qu'on  pofe  fur  la  pre- 
mière FUcbe  du  Trtctrxc;  &  lorfqu^on  fe  pla- 
ide pour  jouer  >  il  ne  faut  jamais  que  ce  Coit 
}  concre-jour  :  la  commodité  des  Joueurs 
femble  le  vouloir  ainfi,  Sic'eftàla  chandelle 
qu'on  Joue  ,  on  n'a  point  de  règles  a  garder 
là-delTus  ,  &  il  eft  indiffèrent  de  quel  côte 
on  place  les  piles  des  Dames. 

A  l'égard  des  Da?nes  ,  les  blanches  font 
les  Dames  d'honneur  ;  c'eft  pourquoi  parhon- 
ncreté,  on  les  prefente  toujours  aux  perfbn- 
nés  qu*on  conndere. 

L'honnêteté  exige  auflî  qu'on  donne  le 
choix  des  Cornets  ,  &  qu'on  prefente  le  De^ 
à  celui  pour  lequel  on  a  de  la  confideration, 
pour  tirer  à  qui  Taura  ;  ou  bien  qu'on  lui 
donne  les  deux  Dez.  pour  tirer  coup  &  dei  ; 
auquel  cas  celui  qui  a  de  fon  côté  le  dez^qni 
marque  le  plus  haut  point ,  gagne  la  primauté. 
On  peut  s'aflbcîer  fi  l'on  veut  au  Triàrac\ 
pour  jouer  tour  à  tour  ^ou  fi  l'on  fe  fent  (bi- 
ble,  il-cft  loifible  de  prendre  un  Confci!,du 
ronfentcment  de  celui  contre  lequel  en  joucj 
(ans  cela ,  c'eft  une  malhonnêteté  à  celui  qui 
s'ingcreroit  de  le  faire ,  même  par  quelaue 
figne  >  qui  marqueroit  k  un  des  Joueurs  qu'il  fç 
trompe  à  ioa  défavantage. 


DU  TRICTÊ.AG.  n? 

Chapitre     IL 

i 

Des  noms  differens  qu'on  donne  auxDez,  i&  de' 
r ordre  qu'ion  doit  garder  enjoudnt^ 

CErtaînes  règles  de  bons  féns  ,  veulent 
quand  on  a  jette  les  Dez^ ,  de  nomirier 
toujours  le  premier,  celui  qui  amende  plus 
de  points  ;  &  dire  ,  par  exemple  ,  quatre  & 
trois  ;  cinq  &  quatre  ,•  deux  &  as  ^  ainfi  du 
reftc. 

On  appelle  au  Triâtac  ^  rtomhres  jiwptes  , , 
ceux  qu'on  amené  it»f>M».  ^  comme  quatre  **^^ 
&  trois  ;  cinq  &  deux,  &c.  &  doublets  ceux 
oui  viennent  égaux,  comme  deux  trois ^  deux 
f%x  y  deux  cinq ,  &  le  refte. 

Les  doublets  fe  nomment  diffcremment  ; . 
on  appelle  les  deux  as ,  Atnbez>as,  Be^et^  ou 
tous  les  as  ;  les  deux  deux  ,  DoMe-deux  ^  les 
deux  trois ,  Ternes  ;  lés  deux  qjiatre  ^  Carnes  ^ 
ou  Carmes ;\ts  deux  cinq^Quines  3  &  \Qsdeux, 
fix,  Sonnez»yO\x  Sannes, 

Avant  que  de  paflèr  outre,  il  eft  bon  qat 
les  Novices  en  ce  jeu  ^  apprennent  dans  la 
Ftgure  qui  fuit,  ce  que  c'eft  que  Flèche  ,  ou» 
Lame  dans  un  Triârac,  Coin  de  repas  6c  Tablip 
ce  que  d'autres  appellent  Tablier. 

Explication  de  la  Figure  qui  fuit »^ 

A  Table  ;  B.  Flèches  ,  ou  Lames  ;  C  Coin- 
^  ff2^t  y  D.  lieu  où  Ton  peut  placer  Uspilel 
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à€s  Dames  ;  c*eft  ^à  droite  ,  ou  à  gaochc  ,  ii 
n'impoicc  ;  &  ce  Coin  de  repos  eît  toujours 
dans  la  TMe  où  ne  foïft  point  les  Ddmts. 
Tas  \.  9.  j.  4.  j.  6.  j.  8. 9. 10.  1 1. 
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Tas  de  1.3.3.4.5.  £.        7.S.  $.  10. 1 1.  Coin  do 
Ik>is.  repos. 

Pour  jouer  avec  ordre  ,  on  obfcrvcra  que 
fi  l'on  amené  d'abord  AmhezM  ,  de  jouer 
deux  Dames  de  la  pile ,  &  de  les  accoupler 
fur  Vas  ,  qui  eft  la  pcbe  qui  joint  celle  fur 
laquelle  font  ces  Dames  empilées  -,  &  oa 
nomme  cela  abattre  du  hoïs.  On  fait  autre- 
ment, fi  on  veut,  en  jouant  une  Dame  (cu- 
le  j  &  la  mettant  fur  la  (êcondejî^cj&ff  ;  cela 
s'appelle  jouer  t»ut  d'une  :  c'eft  la  même  cho- 
ie à  l'égard  de  tous  tes  autres  nombres  qu'on 
peut  abattre  ,  ou  jouer  tout  d'une  Dame^  it 
vous  en  exceptez  fix  &  cinq  ,  qu'on  doit 
abattre  abfolumeiit  j  quand  on  l'aineoe  le 
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|>rèmier  coup ,  parce  que  les  règles  du  jeu  de 
permettent  point  qu'on  mette  une  Dame 
feule  dans  le  coin  de  repos. 

It  eft  de  la  prudence  du  Joueur,  autant 
qu'il  le  peut ,  d'accoupler  deux  Dames  en- 
/emble  y  cette  manière  de  jouer  s'appelle  f4- 
fer  y  8c  on  commence  à  cafèr  d'aoord  dans 
la  table ,  où  les  Dames  font  en  piles,  qui  e(i 
pour  Vordînaire  la  première.  On  patlè  enTui- 
te  dans  celle  du  coin  de  repos ,  quelquefois 
m^me  dans  celle  de  fa  pairie,  quandle  pro^ 
grès  du  jeu  y  conduit. 

Un  Joueur  ne  doit  jamais  compter  pour 
jouer  les  nombres  qu'il  a  amenez ,  la  flèche 
d'où  il  part  ,*  foit  qu'il  abatte  du  bois  ,  où 

3u'il  joue  en  commençant,  ou  daais  le  cours» 
a  jeu. 


Chapitre    Ht. 
Zk  quelques  obfervAthru  i  l'/gard  des  Pe^^ 

ON  fçait  qu'on  joue  au  Tria:rac  avec^c^ 
Cornets  -y  &  pour  l'ordinaire  on  doit 
jctter  les  dez,  rondement,  &  fans  vetiller. 

Il  faut  les  pouflèr ,  de  manière  qu'ils  tou^ 
chcnt  à  la  bande  de  la  table ,  qui  eft  da  cocé 
de  celui  contre  lequel  on  joue* 
Tous  dez.  aflis  iur  leur  cube  (bnc  boni  » 

Four  vu  au'ils  foient  dans  le  Triârac  ,  non 
un  fur  l'autre ,  ou  fur  la  bande  du  Triâra^^ 
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ou  bien  qu'ils  foicnt  drcflèz  l'un  contre  l'an* 

tre. 

Le  dez,  eft  encore  de  bon  jeu  fur  une  ou 
deux  Dames ,  fur  les  jerrons ,  &  fur  l'argenr, 
s*il  y  eft  bien  affis ,  &  de  manière  que  por- 
tant ,  l'autre  dez,  ne  puifle  tomber. 

On  appelle  un  dez^  en  l'air  ^  lorfque  po- 
fant  fur  une  Dame,  en'érant  (bûtenu  par  la 
bande  du  Triétrac  ^  il  tombe  en  tirant  dou- 
cement cette  Dame ,  pour  lors  il  ne  vaut  rien, 
&  le  Joueur  doit  retirer  le  coup  ;  au  lieu  que 
s'il  tient,  on  n'a  rien  à  dire. 

Le  dez.  eft  bon  audi  ,  lorfque  par  hazard 
il  en  faute  un  dans  une  des  tables  du  Tric- 
trac ,  &  que  l'autre  demeure  feul  dans  celle 
où  on  l'a  îené. 

On  peut  arrêter  du  fond  d'un  cornet  le 
dez, qui  pirouette  trop  long-temps,  (ans croire 
qu'on  y  entende  findlè^  la  chute  en  étant  in- 
certaine. 

Change  de  dez,  qui  veut ,  &  autant  de  fois 
qu'il  en  prend  envie  ;  cela  eft  permis  ,  aînfi 
que  de  rompre  le  dez,  de  fon  adverfairc  j 
quand  on  craint  quelque  coup. 

Cependant 5  fi  en  commençant  le  jeu,  on 
étoit  convenu  de  ne  point  rompre  ,  il  fau- 
droit  bien  s'en  donner  de  garde  ;  &  au  cas 
.  qu'on  le  fît  impunément  ^  celui  à  qui  on 
rompt ,  peut  jouer  tel  nombre  qu'il  voudra, 
à  moins  qu'il  n'y  ait  eu  d'autres  peines  im- 
poses dans  la  convention  ,  comme  ,  par 
exemple  ^  de  fixer  une  certaine  £bmme  >  oa 
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tel  nombre  de  points  ou  de  trous  qu^on  ju^r* 
géra  à  propos 

Chapitre     IV. 

Ce  que  c*eft  proprement  qu'un  Jan  en  fait  de"- 

TrîSrac  ;  combien  il. y  en  a  de  fortes  ^  çr  ce 

qu*H  y  faut  remarquer. 

UN  Jan  au  Triékrac^  n'eft  autre  cHofe 
qu'un  coup  qui  apporté  du  profit,  oa.- 
d&  la  perte  aux  Joueurs,  &  quelquefois  l'un' 
&  l'autre  tout  cnfenïble»  , 

D'autres  difent  qu'un  Ji«  au  Triârac  ic 
dit,  lorfqu'il  y  a  douze  Dames  abattues  deux- 
à  deux  s  qui  ront  le  plein  d'un  des  cotez  dà^ 
Triftrac, 

On  compte  de  plufieursibrtes  de /<i«/^ 
fçavoir^  le  Jan  de  trois  coups  ;  le  Jan  de  4éuxt 
tables  y  le  contre-Jan  de  deux  tables  j  le  Jàn  de' 
JHez^as  j  Itcontre-Jan  dé  Mez»eas\  \e  petit-»- 
Jan  ;  le  grand-Jan  ;  le  Jan  de  retour  ;  •&:  le  Jan 
q^l  ne  peut.  Tous  ces  noms  qu'on  donne  S*- 
ces  diflrerensji»^  ,ne  fe  pronoïKérit  jpointérti 
jouant  ;  on  fe  conientêde  les  penfer  ,  &  de^ 
lès  marquer. 

Du  Jan  de  tréh  coups.  • 

LC)tfqu*en  commençant  une  I^àrtfé  ^  oU* 
abat  en  trois  coups  fix  Damés  de  fmrej 
dépjuis  la  pjile  jufqu'oa  cil  comprime  la  café- 
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de  Sonnes  y  cda  s'appelle  \xnjdn  de  trois  cût/ps  y 
il  vaut  ordinairement  quatre  points  à  celui 
qui  le  fait ,  &  non  davantage,  ne  pouvant 
îe  faire  par  doublets. 

Pour  que  ccjan  profite,  les  Règles  du  jeu 
n'oblieent  point  à  jouer  le  dernier  coup  5  on 
peut  feulement  marquer  quatre  points  pour 
ionjan^  &  faire  une  café  dans  (on  grundjany 
avec  le  bois  abattu  dans  le  fetït^ 

Ce  que  €*efi  que  grand  &  petit -Jan^ 

La  féconde  table  s'appelle  ^r4ifrf-Jii»  ,  par- 
ce que  c'eft  l'ejidroit  où  on  le  fait  ;  &lep^- 
th-Jfan  t(t  la  table  où  efl  le  tas  ou  la  pile  des- 
Dames,  parce  quec'efl  làoù  il  fe  fiût  5  c'e/l 
pourquoi  ii  it'cft  pas  bcfbki  d'abattre  leder* 
nier  coup* 

On  remarquerârqu*avant  que  de  cafer  dans 
fc  ^dnd^Jan ,  ou  même  de  toucher  fon  boisy 
îl  faut  toujours  marquer  quatre  points  i)our 
tonjan  5  faute  de  quoi  la  Partie  adverle  les 
Jtoarque  à  fon  avantage  ;  ce  qui  s'appelle  au? 
Tridlrac  ,  envoyer  k  l'/cole.  Cetre  règle  re- 
garde généralement  tous  les  autres,  coups, 
oujans  de  ce  jeu. 

Du  Jan  di  deux  Tables^ 

Oh  appelle JSui  de  deux  tables ,  celui  qurfe 
§axt^  quand  au  commencement  d'une  Partie 
imn'a  qiie  deux  Dames  abattues  ^  de  placées-^ 
de  forte  que  de  votre  dez»  vous  pouvez  met- 
Ire  une  de  ces  Dames  dans  yocr&coio  de  rr- 
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pos  ,  &  Tautre  dans  celui  de  votre  adverfe 
partie. 

Jan  de  deux  tables  eft  un  des  hazards  du 
-Tridrac  ,  qui  tourne  à  l'avantage  de  celui 
qui  le  fisiit  -y  il  vaut  quatre  points  par  iimpie, 
&  fix  par  doublet  y  qu'il  faut  marquer  ,  quoi* 
qu*on  ne  puiflè  pas  placer  ces  Dames  dans 
Ton  ni  dans  l'autre  de  ces  coins  ^  ne  pouvant^ 
être  pris  que  par  deux  Dames  à  la  fois  ;  ccr 
pendant,  parce  qu'on  a  la  puiflànce  de  leS' 
y  mettre ,  on  en  tire  le  profit* 

Ct  queç*efi  que  le  contre-Jânde  deux  Tables,- 

Si  votre  adverfaire  a  fon  coin  rempli',  dC- 
que  vous  n'ayez  que  deux  Dames  abattues  en 
tout  votre  jeu  ,  donc  vous  battez  les  deux^ 
<!oins  ;  c'eft  alors  un  contre-Jande  deux  tables ^^ 
qui  eft  pour  vous  xxnjan  qui  ne  peut  ^  &  qui^ 
donne  à  celui  qui  joue  contre  vous  .>  les^ 
^points  dont  on  vient  de  parler  ci-delTus  ,  SC' 
soutlefquels  vous  Venvifjtei:*  s  l'école ^.^'ilo^sh- 
l>lie  de  les  marquer.' 

Ce  qu'on  entend  parjàn  de  Afez^as.  - 

n  fe  fait,  quand  au  commencement  d'unft ' 
Partie ,  on  s'eft  faiti  de  fbn  coin  de  repos  ^ 
ians  avoir  aucune  autre  Dame  abattue  dans 
«Hit  fbn  jeu.  Gejrf»  varut  ouatre  points^  lorfi 

2a'on  amené  un  j4s  ;  au  lie^  qu'il  en  vaut 
X ,  il  l'oD  en  ameoe  4eux. 
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Du  contre-Jan  de  Mez^ds. 

Ce  coup  arrive  rarement  l  &  voîcî  néan- 
moins ce  que  c'eft  î  il  fe  fait  ^  lorfque  com- 
mençant une  Partie,  vous  avez. rempli  votre 
coin  fans  avoir  aucune  Dame  abattue,  après 
que  vôtre  ad vcrfaire  s'ed  emparé  du  fien  ;  Se 
ce  contrc-Jan  lui  profite  de  quatre  points  par 
iimples,  &  de  Cvnpzc  doublet. 

Explication  du  petit -Jan. 

Un  Joueur  a  petit-Jan ,  quand  il  a  douze 
Dames  toutes  couvertes  dans  la  table  ou  les- 
autres  font  en  pile.  Quand  ce J^»  vient  par 
iimples,  on  le  compte  |>our  quatre  ^  &  pour 
£x  par  doublet  ;  huit  par  deux  moyens  fim^ 
pies ,  &  douze  par  trois  moyens ,  c^eft-i-dire# 

Suarre  pour  chaque  mc^en. ,  par  doublet  ,.& 
ouze  par  deux. 

Avant  que  de  faire  la  café  qui  refle ,  oa 
aura  foin  toujours  de  marquer  les  coins  qu'oa 
^gne  par  le  coup  qui  achevé  le  petit-Jan.» 
qui  arrive  plutôt  par  les  dez,  qui  amènent 
quatre  &  trois ,  ou  cinq  &  deux  y  que  pat 
«eux  qui  amènent  fîx  ô€  As. 

Il  cA avantageux,  autant  qu'on  le  peut, 
éc  ne  point  peidte  et  petit-Jan ,  d'autant  que 
«faaque  couple  Dez,  qu'on  jette  ,  on  gagne 
quatre  points  par  fîmple  ^  &  fix  par  doiélet.. 

Dugrand-J^;. 

Xe  grand-Jan  efl  aufll  avantageux  pour  ce^  ' 
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lui  qui  le  confervc  à  chaque  coup  de  Dez, 
^.u'il  jette  »  que  Icpeth-Jan  ;  &  il  k  fait  loi^C- 
qu'on  a  douze  Dames  couvertes  dans  la-f&- 
conde  table  du  Triébac,  qui  eft  celle  oùJes 
piles  des  Dames  ne  font  point  ;  &  quand  le 
grund^Jan  eft  rempli ,  on  gagne  autant  qu'aa 
petit  y  {çavoîr  ,  quatre  points  pour  chaque- 
ixioyen  (impie  ,  &  fîx  points  par  doublet.. 

Ce  qu'on  appelle  Jan  dr  retour. 

On  ne  peut  faire  unjdn  de  retour  ,  qu'on' 
ii*ait  rompu  fon  grand-Jan-y  d'autant  qu'il 
feue  fe  fervir  des  mêmes  Dames,  qui  le  €ôm- 
pofoient  î  &  pour  y  parvenir ,  on  paflè  feS' 
Dames  dans  la  première  tal>le  de  fon  ad* 
verfaire  ,  &  on  les  conduit  dans  la  féconde  ^ 
cjui  eft  celle  où  étoit  d'abord  les  taS'de  bois> 
ou  de  Dames  de.  celui  contre  qui  Ton  joue*j 
&  fhtot  que  les  cafés  de  cette  dernière  table* 
fbns  remplie&;>  c'eft  alors  que  le  Jdn  de  re-^ 
tùMr  eft  fait. 

On  ne  fçauroit  pafler^  que  la  flèche  fur  là^^ 
^lelle  on  prend  paftàge ,  ne  fbitabfolument 
nue  ;  autrement  le  paflàge  eft  fermé  \>  s'il  y 
a  une  Dame  :  c'efb  un  pa(Tàge  pour  la  bat* 
tre  ^  &  même  une  autre  qui  ferok  plus  loin) 
mais  on.ne  pouîrok  pas jaâèr  pour  cehr;      \ 

Tant  qu'on  garde  fon  Jan  de  retour  ,  & 
Ibrfqu/on  le  feir,  on  profite  autant  qb^auh* 
grand  &  petit-Jan^. 

Ofl  fçaura^pour  règle  générale  ,  que  qur 
nepeurjouectcBisles  pombcps  qu'il  d-fûcaii 
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jan  de  retour ,  perd  deux  points  pour  chaque 
Dame  qu'il  ne  pcutîoucti  fbitqu*il  aie  joué 
par  fimplc^  ou  par  doublet. 

Quand  \tjan  de  retattr  eft  rompu  j  on  levé 
à  chaque  coup^  félon  les  dez^^  les  Ddmesàti 
Triârac  j  &  celui  qui  a  plûcdt  fait  ^  gagne 
quatre  points  par  (impie  ^  &  fix  par  doubltt  ; 
après  quoi  on  empile  derechef  le  bois  3  pour 
recommencer  à  abattre  des  Dames ,  &  faire 
de  nouveaux  plains  jufqu'à  ce  qu'on  ait  ga- 
gné les  douze  trous,  qui  font  le  tour  >  cala' 
Partie  complette  du  Triâxac. 

Dn  Jan  de  re'compenfi. 

On  fait  un  Jan  de  récompenfe ,  lor/que  ït 
nombre  de  points  produit  par  les  dez.  jectez) 
tomber  en  les  comptant  fur  une  Dame  dé-' 
couverte  de  fon  adverfaîre. 

Le  gain  qu'onfaitdans  la  table  du  coînd^ 
repos ,  &  celle  du  petit-Jan  font  difïcrcns; 
dans  la  première  on  ne  gagne  iiir  chaque 
Ddme  découverte  que  deux  points  par  um- 
ple  pour  chaque  moyen ,  &  quatre  points 
par  doublet  \  au  lieu  que  dans  la  dernière  on 
profite  de  quatre  j)oints  par  iimple  ^  Scdefix 
par  doublet  :  mais  n  onbat  par  deux  manières 
fimpies^  on  gagne  huit  points  ^  8c  douze  par 
trois. 

On  appelle  une  Dame  découverte  y  celle 
qui  eft  icule  fur  une  flèche  ;  &  eafe  lorfqu'il 
j  en  a  deux  accouplées  ;  &  pour  lors  c'eft  un 
paflàge  fermé , parce  q\i'akttsLes  Damcsfont 
couvertes» 
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Le  Jander/compenfe  arrive  quantité  de  fois- 
dans  le  Jeu  de  TriiStrac  ,  comme  on  vient  de 
le  voir  ;,  &  il  fe  fait  encore  y  quand  s'étant 
faili  de  fon  coin  de  repos  on  bat  celui  de  Ton 
adverfaire  qui  eft  vuide  ;  &  pour  lors  on  ga^ 
gne quatre  points  par  fimples^  &iixpar  dou^ 
Uet. 

Du  Jan  qui  ne  peut. 


s 


On  fait  J^  qui  ne  peut  toutes  les  fois  que* 
les  nombres  de  points  qu'on  amené  tombent* 
fur  une  Dame  découverte  de  l'adverfaire,  5c 
ue  les  cafés  ferment  les  palîàges  5  &  il  fè 
lit  encore  aajan  de  retour  y  lorfqoc  vous  ne 
pouvez  jouer  les^  nombres  que  vous:  avez- 
amenez. 

Comme  il  y  a  bien  descoupsdanstouscefii 
Jéins  qui  ne  tombent  point  d'abord  fous  l'in- 
telligence de  ceux  qui  commencent  à  jouer^' 
le  Triétrac   ,  les  démonfttations  qu'ils  cn^ 
trouveront  dans  la  fuite  ,  leur  donnent  là- 
dedîis  toute  forte  d'éclairciflement.^ 
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Infiruàîons  effentîelles  pour  apprendre  i  marquep' 
les  points  qu'on  gagne, ^ 

Voici  des  Inftrudions.aufquclles  il  eft 
bon  que  ceux  qui  veulent  apîprendre  le 
jeu  du  Triâa:ac  ^  h&nz  une  férieufe  accea-* 
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L  On  n'a  donc  pas  plutôt  jette  le  icti 
qu'on  doit  voir  legain  ouhipërté  qu'on  fait, 
avant  quodc  toucher  ion.  bois  ^>car  en  fait 
de  ce  jeu ,  bois  touché  >  ruppofe  être  joué  ;- 
il  ce  n'eft  néanmoins  quand  les  Danaês  tou- 
chées ne  peuvent  point  abfbliunent  être 
jouées  ,  ce  qui  arrive  lorfque  quelqu'une 
donne  dans  un  coin  qui  n'eft  pas  encore  pris, 
ou  qu'une  autre  ht  fçauroit  entrer  y  ni  fortir 
feule  j  ou  bien  qu'elle  donne  dans  Icgrani^ 
Jan  de  celui  contre  qqivousjouez  avant  qu'il 
(bit  rompu* 

Tels  coups  arrivent  quelquefois  impru- 
demment, lorfque  ne  devant  pas  jouer  fes- 
DatMs  y  maisièulementregarder  la  couleur 
de  la  flèche  ^  pour  compter  plus  ai/ement  ce- 
cyi'on  gagne  ^  on  vient  à  le^  touchet  ;  .&  on 
évite  cet  inconvénient,  lorfqu'avant  quedr 
porter  la  main  fur  ce  bois  ^  on  dit  y  j* Adoube  y 
&  cela  fuffit  pour  marquer  que  votre  dellcin 
n'eft  pas  de  jouer  eiv  touchant  votre  bois, 
r  I,  Obfervez  toujours,  de  marquer  les 
points  que  vous  gagnez  ,  avant  que  dé  tou- 
cher vos  Dames  j  autrenïcnt  celui  qui"  ]m^ 
contre  vous  fera  en  droit  de  voxxs  envoyer  i 
l'école  ;  c'eft-à-dire^  démarquer  pour  lui  ce 

?[ui  auroit  dû  retourner  à  votre  avantage  ^ 
ans  compter. celui  que  vous  lui  donnez  fur 
les  Dames  que  vous  fui  battez  "par  Ji«»  q^i  nt 
jneut. 

I  IL  Selon  lès  Règles  du  TriÛrac  >  quand 
on  a  gagné  deux  ppints  ^  on  doit  les  marquer* 
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au  bout,  &  devant  la  flèche  de  Vj4s.  Qua- 
ttc  points  deipant  la  lame  du  trois  (  lame  ou 
flèche  j  c'cft  la  même  chofe  )  ou  plutôt  entre 
h  lame  du  trois  &  celle  du  quatre,  fix  points 
devant  celle  du  cinq  y  ou  contre  la  oande 
de  réparation  devant  la  flèche  du  fix.  On  mar- 

Îuera  dix  points  devant  la  flèche  du  neuf  ou 
u  dix^  pour  douze  points,  qui  font  le  trou^ 
ou  partie  double ,  ou  fimple;  ils  fe  marquent 
avec  une  Fiche  fur  la  bande  du  TriArac  ,  i 
commencer  du  côté  où  les  Dames^  font  en 
cas. 

-  IV.  On  envoyé  k  tûole  celui  contre  qui 
l'on  joue  y  lorfqu*ayant  jette  le  Dez.^  il  joue 
ce  qu^it  a  amenée  avant  que  de  marquer  ec 
qu'il  gagne  ,  par  Jan  der/compenfe  ;  &  l'ofi 
marque  pour  loi  les  points  quil  gagne  avec 
ce  qu'il  perd  par  obftacles  fur  les  Dames 
qu'on  a  découvertes^  Se  qu'il  bar  contre  lut 
par  Jan  qui  ne  feue. 

V.  LVc^/^eft  encore  pour  l'advcrfc  Partir, 
lorfque  par  exemple  ^  après  avoir  jette  le 
Dez,y  voyant  qu'il  n'y  a  rien  pour  vous,  vous 
jouez  ce  que  vous  amenez  ;  &  que  celui  con- 
tre qui  vous  jouez  ^  ne  marque  pas  ce  que 
vous  lui  donnez  par  obftacles,  &  jene  le  Dei 
fans  l'avoir  marquée  alors  aufE  vousnetnan* 
quez  point  de  marquer  à  votre  avantage  les 
points  qui  étoient  pour  lui*         , 

V I.  Celui  y  qui  comptant  ce  qu*if  gagnc> 
dit,  je  gagne  huit  ^  &  ne  marque  que  fix 
points;  peut-être  envoya  à  l'/cole^  fitôt  qu'il 


pcm  rccuiet  laos  y  être  envoyé. 

V 1 1 1.  II  fauE  remarquer  que 
d'un  coup  gagne  plulîeursputnrsj* 
de  marquer  quatre  >  puis  huit  ou  * 
&  enfin  [a  Partie  ,  poiu-vû  qu'il  li 
avant  que  de  poner  la  main  fur 
ou  qu'en  l'y  portant  >  il  dift  j  J'a 
«lots  ce  ternie  le  met  à  couverc  d 
convenions,  outre  qu'il  cft  toùjou 
d'itvancer. 

]  X.  Celui  qui  jette  le  DiK,:i  doi 
marquer  les  points  qu'il  gagne  s  a 
celui  contre  qui  il  joue  >  &>!£  e: 
marquer  ce  qu'il  perd. 

X.X^  Joueucqui  marque  te  ttc 
Partie,  cftàcetous  les  points  de  i 
faire.  Toutes  les  règles  dont  on  vie 
1er  font  enèntiellcs  à  {çavoîi  à  ceu 
lent  apprendre  le  Jeu  du  Triâiac  ; 
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^  Chapitre    VI. 

■=?  I>e  la  BredoiUUf, 

^  .#^N  fe  fêit  de  ce  remie  ^  quand  un  Joueur 
;  V^gagnc  douze  points  de  fuite  ;  &  alors 
r  il  marque  deux  Parties  ,  au  lieu  d'une.  On 
;    appelle  ces  coups  Partie  Bredouille. 

Il  eft  néanmoins  une  exception  qu'il  faut 
remarquer  j  car  ^  par  exemple  ,  un  Joueur 
prend  fouvent  dQuze  points  fans  interrup- 
tion ,  &  même  davantage  ,  fans  qu'il  gagne 
Partie  Bredouille  j  voici  pourquoi. 

Un  Joueur  gagnera  quatre  points  d'un 
coup  de  De^  ;  ion  adverfaire  jouera  enfuite, 
&  amènera  un  Sonné  ou  un  Quine  ,  qui  lui 
vaudra  (ix  ,  fur  une  Dame  qù^il  baara  par 
paffàge  ouvert ,  &  du  même  coup ,  ce  pre- 
mier Joueur  gagnera  douze  points  fur  deux 
Dames  qu'il  battra  par  impuidànce  »  onJaH 
ifui  ne  peut ,  celui  contre  qui  il  joue  gagnera- 
douze  points  de  fuite  ;  mais  puifijue  cen'eff 
qu'après  coup  ^  parce  que  fon  adverfaire  avoit 
quatre  points  ,  celui-là  ne  marquera  qu'un^ 
trou  fans  bouger  ,  d'autant  que  les  quatre 
points  que  celui-ci  avoit  j>  &  que  l'autre  a 
interrompu  par  les  (îx  qu'il  a  gagnez ,  étant 
comptez  les  premiers,  lur  les  douze  de  fon 
adverfe  Partie  ,  gagnez  de  fuite,  fontrépu-^ 
tez  être  reftczde  ces  douze  qui  ne  (ont  venu^ 
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cu*après  les  quatre  qui  lui  relient  j  fa  Partie 

nmpie  marquée. 

Voici  une  remarque  d'iraportance  en  fait 
^  de  Triârac  \  on  fuppofe  qu'on  ait  huit  points 
(Impies  3  Se  que  celui  contre  qui  on  jouc^cn 
ait  autant  en  Bredouille  ;  &  que  d'un  coup 
de  Dez.  on  gagnât  dix*huit  points  ;  alor», 
comme  i8.  &  8.  font  x6.  on  marque  Partie 
une ,  deux,  &  trois  >  &  deux  points  fur  Tau* 
tre  nombre^  fervant  à  gagner  un  trou. 

Quand  il  eft  quelïion  de  montrer  la  diffé- 
rence qu'il  y  a  entre  le  double  &  le  fimple , 
il  faut  que  le  Joueur^  qui  le  premier  gagne 
des  points  >  les  marque  avec  un  feui  jetton , 
&  que  celui  qui  interrompt&  eu  gagne  après, 
les  iparque  avec  deux  :  fi  le  premier  gagne 
encore  des  points^  les  règles  veulent  qu'il  les 
marque  ,  &  ôte  un  jetton  à  celui  contre  qui 
il  joue;  &  s'il  y  manque  ,  on  lui  dit  de  le 
faire  pour  faire  voir  qu'il  eddeïredouHU-j  au- 
trement fbn  adverfâirc  l'ôte  lui-même  ;  ce 
qu'on  ne  doit  point  attendre  par  honnêteté. 

On  efl  toujours  reçu,  à  dire  qu'on  eft  dûrC' 
iotiilUy  jufqu'à  ce  que  celui  conure  qui  l'on 
.  joue,  ait  marqué  la  Partie  ;  &  pour  cela^s'il 
la  marque  double,,  on  lui  dit  qu'il  c&debre^ 
iouilU'y  au  lieu  que  d  l'on  attendait  que  la 
Partie  fiit  marquée,  &  qu'on  eût  joué  quel- 
ques coups  depuis  y  il  ne  feroit  plus  temps  j  à 
moins  que  l'adverfaire  ne  voulût  convenir  de 
|)onne  foi  qu'il  eft  de^bredouilU. 

Ceft  toute  autre  cbofe  à  l'égard  de  celui>» 
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<iuî  étant  en  droit  de  marquer  en  bredouille 
les  points'  qu'il  gagne ,  les  marque  feulement 
avec  un  jettoi;  ;  car  du  moment  qu'il  a  tou- 
ché (a  Dame  y  ou  jetié  le  Dez, ,  il  n'eft  plus 
Tcçû  à  dire  qu'il  doit  être  en  bredouille. 

On  n'envoyé  point  ^  l'école ,  celui  qui  ga* 
gnant  Partie  bredouille  y  la  marque  feulement 
/impie.  Mais  audi  quand  il  eft  tombé  en 
cette  faute,  qui  eft  un  manque  d'attention  , 
il  «e  peut  plus  dire  qu'il  a  oublié  de  mar-» 
quer  la  Partie  double. 


«W«i 


Chapitre    VIL 

Ce  que  c*eft  que  le  coin  de  repos  y  &  des  Obfer* 
vathns  qui  le  rej^ardent. 

IL  eft  certain  qu'aune  des  meilleures  maxi- 
mes du  Tridtraç^  eft  de  s'emparer  le  prc-. 
mier  du  coin  de  repos  y  nommé  ainfi ,  paVce 
que  celui  qui  l'a  pris  eft  tranquille^  n'appré- 
hendant point  d'être  battu  par  fon  Adver* 
faire  ;  &  ce  coin  eft  toujours  la  onzième cafe 
ou  flèche  y  fans  compter  celle  pu  les  Dames 
font  empilées. 

Quiconque  veut  s'emparer  de  fbn  coin  5 
doit  toûjoùts  )  s'il  eft  poffible ,  avoir  des  Da^ 
mes  fur  les  cafés,  de  Quine  Se  de  Sanne  ^  ap- 
pellées  en  ce  jeu  les  coms  Bourgeois. 

Le  coin  de  repos  fe  prend  par  puidance  > 
Oii  par  effet  -,  dans  le  premier  cas ,  c'eft  brfque 


Kjn  le  preoa  par  cnct ,  lori' 
Ptf%  vous  avez  deux  Dâmtt  qu 
[re  coin. 

Comme  on  ne  peut  fe  fàifir 
qu'avec  deux  Damit ,  les  régit 
permencnc  pas  aulli  qu'on  le  gi 
les  levant  routes  deux  enfcoAIi 

Qui  s'empare  de  {on  coin  paj 
plus  endroit  de  le  prendre  par  j 
lorsque  celui  contre  qui  l'on  jo 
du  ixxi ,  cette  puiilàiKe  vous  e( 


Chapitre    V 

3)e  U  m*nute  de  compter  »  qu" 
ce  qu'on  ptrd. 

IL  faut  remarquer  au  Triât! 
qu'on  s'eft  làili  de  fon  coin  , 
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,Jlie  dans  cet  exemple  ^&  qu'on  ait  les  Dames 
•noires  o  fi  on  ameuoic  lix  &  cinq^  on  bac*- 
sp?oic  le  coin  de  fbn  homme  par  un  moyen 
cfimpie  y  qui  vaudroic  quatre  points^  on  le 
jbatcroit  du  fix,  en  comptant  depuis  la  iixiéme 
r;JFlêchc,  (c'eft- à-dire ,  immédiatement  après) 
.& du  cinq- en  comptant  depuis  la  feptiéme. 

.  On  doit  remarquer  ,  qu'iourte  cela  y  aa 
gagneroit  encore  quatre  points  fur  la  Dame 
qu'il  a  découverte  en  la  huitième  café ,  ou 
Flèche ,  c'eft  la  même  choies  ^  parce  qu'oa 

batcioit  cet  Âdverfaire  par  deux  moyens^  6c 
que  dans  la  féconde  cable  ^  qui  eft  celle  du 
Crani-Jân^  chaque  moyen  fimple  vaut  deux 

Etnts.  Le  premier  moyen  par  lequel  on  le 
trroit,  ieroit  du  cinq,  en  comptant  depuis 
la  dixième  Café  >  &  le  fécond  en  atlèmblanc 
les  fix  &c  cinq  qui  fbnt  onze  ,  &  comptant 
depuis  la  quatrième  café  ;  ce  qui  produit 
quatre  points  fur  la  Dame  j  que  celui  contre 
qui  vous  jouez ,  a  découverte  cxi  fa  cinquié*. 
me  café ,  en  comptant  depuis  vôtre  feptié-» 
me,  parce  que  vous  la  battnez  par  un  moyen 
iimple  valant  quatre  points  dans  la  première 
tabie^demanierequefix  &  cinq  vous  vau- 
droient  douze  points  qui  eft  une  partie  ^^ 
ipàr/Z/f  qu'on  marqueroit  d'abord, 
r  Cela  fait',  il  vous  couvriroit  aifément  vos 
deux  demi-cafes,  prenant  le  cinq  fur  la  cin- 

Suième  pour  couvrir  la  fixiéme  >  &  lefîxfur 
i  première  pour  couvrir  la  (êptième  ,  ce  qui 
jjvoduicoit  beau  jeu  pour  &irc  vôtre  GtanJU 


Si  un  Joueur,  au  contraire ,  an 
ze  ]  on  ne  puurroic  pas  battre  loi 
ce  que  pour  le  battre  d'Un  Quii 
veut  qu'on  compte  depuis  la  le 
couverte  d'une  feule  Démci  & 
coin  eftdifferem  des  autres  Dam 
ne  le  peut  baïu-e  du  cinq  Se  du 
font  dix  ,  ce  Joueur  ne  gagnerai 
le  coin. 

On  obfetvrra  s  au  contraire  >  i 
verfàire  proiïteroit  de  huitpoînn 
découverte ,  que  le  premier  auro 
tiéme  cale  i  parce  que  l'autre  le 
doublet ,  &  par  deux  moyens  »& 
moyen  eft  compté  pour  quarte  pc 
lèconde  table  ,  quand  c'efl  par  u 

Le  premier  moyen  par  lequel 
battre  cette  Dame ,  feroiî  du  di 
mencer  depuis  la  dixième  café  j  < 
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depuis  votre  huitième  café:  mais  cette  D^m^ 
vous  feroit  défavantageufe  »  d'autant  que  le 
peflàge  de  Quifte  »  qui  «ft  fur  la  dixième 
cafe,  étant  fermé  par  deux  Dames  quiy  font 
accouplées  >  cela  vaudroît  (ix  points  à  l'ad* 
verfe  Partie,  à  caufeque  cette  Dame  eft  dans 
(à  première  table  3  où  l^on  compte  fix  points 
pour  chaque  moyen  doublet. 

S'ilarrivoit  que  fur  ce  même  jeu  ^  oname- 
lîât  i"*»»/,  il  faudroit  battre  d'abord  le  coin  , 
ayant  deux  Dames  en  vôtre  fixîéme  café. 

Outre  cela ,  il  feroit  encore  à  propos  de 
battre  la  Dame  de  fbn  adverfaire,  qui  eft  en 
ÇsL  cinquième  café ,  parce  qu'on  a  le  pa(Iàge 
ouvert  dans  (on  coin. 

Battez  encore  la  Dame  qu'on  voit  décou- 
verte en  fa  huitième  café ,  à  compter  de  vô- 
tre troifième  ;  &  ce  coup  doit  vous  valoir 
(parce  que  c'cft  un  Doublet)  fix  du  coin , 
m  de  IsiDame^  placée  en  la  cinquième  ca(è, 
&  quatre  fur  celle  de  la  huitième,  qui  font 
(èize  points  »  ou  Partie  ioMe ,  &  quatre  fur 
Tautrc. 

Celui  contre  qui  on  joue  y  gagneroit  C\x 
points  par  ce  même  coup,  parce  qu'on  bat- 
troit  contre  (bi  la  Dame  qu'il  a  découverte 
en  (a  première  café  y  à  compter  de  vôtre  di- 
sciéme ,  le  paflàge  de  la  feptièqae  étant  fèrmè« 

If  hxxt  remarquer  qu'il  y  a  unedifièrence 
entre  les  Doublets  y  ic  les  coups  (impies  :  qu'à 
ceux-là  il  n'y  a  jamais  qu'un  nadage ,  ^ui  (è 
trouvant  fermés  parune-caici  pfcodutt  m 

Ce 
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Jan  qtà  ne  peut  y  au.lieu  qu'aux  aytrcscommc 

les  deux  nomWes  fi:>iit  diâTerciis  ^  il  y  a  aufli 

jdcux  padàees  ;  de  manicre  que  iQrfque  l'uo 

(e  nouve  recmé  ,c'eft  a(Ièz  pour  gagner  que 

lautie  foie. ouvert  :  voyons  un  exemple  da 

cela. 

On  fixpfoCc  que  vous  ayez  les  deux  Ddwes 
noires ,  &  ameniez  fix  &  ^  j  ce  (eroirpour 
vous  quatre  points  >  que  vous  preodriez  fur 
la  Dame  découverte  de  votre  nomme  en  (k 
cinquième  café  »  parce  que  vous  la  battriez  j 
il  compter  depuis  vôtre  coin. 

Vousrenoai^ucrez  cependant  que  lepaflà- 
^e  du  (ix  eft  fermé  puiique  la  Juxiéme  café 
eft  remplie  ;  mais  cela  n'eft  rien  coptre  vous» 

5arce  que  vous  comptez  d'abord  par  Vjis^ 
ont  le  pailàge  eft  ouvert  dans  le  coin  dece« 
lui  contre  qui  vous  Jouez ,  Se  qu'en  même 
remps  vous  battez  la  D/ime  ^  ti  faut  alors  ^ 
avec  vôtre  cornet  ^  ou  avec  la  main,  montrer 
le  paflàge  qui  vous  eft  ouvert ,  Se  dire  uis  & 
JSix  me  valent  quatre  p<omts. 

Vous  profiteriez  encore  de  deux  points  par 
la  Dame  découverte  en  la  huitième  cak^  à 
compter  de  vôtre  huitième  ;  Se  fi  elle  ne  nous 
vaut  davantage ,  c'eft  parce  x^ue  vôtre  neu* 
vîéme  Flèche  étant  tout  ^^-^  vuide,  vous 
ne  pouvez  la  battre  du  Gx ,  mais  feulement 
par  un  moyen%  aprètavoir  aflèmblé  les  deux 
nooibies  ;  on  compreiKira  aÛez  par  là  ce 
qfj^on  vientdedÂe»  ce^jue  ç'eft  f^uepafl^ 
(Wfvot  #  ou  fcTOii 
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Selon  la  difpoficion  de  ce  même  jeu  ,  011 
raiiroic  eiKoreplus  beau  fi  l'on  amenoit  r^r»^, 
qui  d'abord  vaudroit  fix  du  coin  ,  à  comptée 
de  la  huitième  café ,  huit  fur   la  Datne  de 
r  Ad verfaire  découverte  en  fa  huitième  cafe> 
parce  qu'on  la  battroit  du  quatre,  à  prendre 
Je  vôtre  coin;  &du  çame^  à  compter  de  vô- 
tre ièptiéme  cafc  ;  &  ce  carne  vaudroit  fix 
fur  la  Dame  découverrç,  en  la  cinquième  cafe 
de  ce  même  Ad  verfaire. 

Ce  jeu-là  eft  toujours  un  coup  très  avan- 
tageux ,  quoiqu'il  ne  vaille  que  douze  par 
dotiblet  y  &  huit  qui  fbnt  vingt  points^  &qu'il 
s'en  faflè  de  plus  ocaux ,  Bccc  qu'il  a  de  bon 
outre  cela  y  c'eft  qu'il  ne  donne  aucun  point 
à  celui  contre  qui  on  joue. 

Si  dans  ce  même  jeu ,  on  amenoît  fix&  4^, 
ou  bien  bez^t ,  on  nefbngeroit  point  à  battre 
le  coin  de  fbn  Adverfaire^  parce  que  félon 
les  règles  du  Triébac,  le  coin  feul;  c'eft-à- 
dire ,  celui  qui  n'eft  plein  que  de  deux  -D4- 
mts  y  ne  peut  battre  le  coin  \  c'eft  pourquoi 
pour  le  battre  de  fix  &  ^x,  il  eft  neceflàire  d'a- 
voir fur  le  premier  coin  une  Dame  fur-cafc  , 
qui  eft  une  xxo\(\émtDame\  &  pour  le  battre 
du  be^ij^t ,  il  en  faudroît  deux  qui  font  qua- 
tre Démes  fur  la  Flèche  de  ce  coin. . 

La  plus  grande  diflSciiUé  pouf  ceux  qui 
commencent  à  apprendre  le  Tri6fcrac  ,  con- 
iîfte  à  connoîtrc  quand  ils  battent ,  ou  non ,  & 
de  compter  leur  gain  &leurpertc. 

Ulkut  fçavoir,  pour  régie  certaine^  que 

Ce  iî 


{ 
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es  nombres  pairs  tombent  toujours  fur  la 
même  couleur  d'où  ils  partent  j  il  arrive  tout 
le  contraire  aux  nombres  impairs.     . 

Enfin  toutes  les  difficulté?  du  Trîârac>  /ç 
lèveront  aifément ,  pour  peu  que  ceux  qui 
foûhaiteront  le  fçavoir ,  étudient  avec  appii« 
cation  les  préceptes  qu'on  donne  fur  ce  Jeu; 
(k  en  conlîderant  exaâement  les  précepte! 
qu'on  donne  à  ce  fujet* 


Chapitre    IX. 

Comment  Cafer;  desCdfes  différentes-^  du  privilège 
de  s'en  aller  ;  &  des  Ecoles. 

IL  eft  e(Ièntiel  à  un  Joueur  de  Triârac  de 
fçavoir  bien  cafer  ;  &  pour  le  faire  à  pror 
pos ,  &  fans  que  rien  en  empêche  ,  il  ne 
doit  point  fe  prcflèr  de  cafer  ba!s  j  lorfque  ce- 
lui contre  qui  il  joue  eflrerroé  en haut^  d'au- 
tant que  s'il  amené  gros  jeu ,  il  ne  manque 
point  de  battre  à  (on  déuivantage  les  Dames 
qu'il  a  vues  découvertes  dans  la  première  & 
îeconde  café. 

On  appelle  Cafés  baffes ,  celles  qui  font  les 
plus  près  de  fbn  nomme  ;  &par  bomie  règle» 
on  fe  gardera  bien  de  fe  hâter  de  faire  ces 
Cafés  y  quand  le  jeu  eflpreflè,  &que  cellesde 
Quine  ^  &de  Sannes ,  font  chargées  de  beau^ 
coup  de  bois;  autrement  ce  (eroic  s'enfiler 
(bi-même. 

Les  feptiémes  &  dixièmes  Cf/^xfonc  les 
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f\ns  difficiles  à  faire  ;  &  pour  cela  on  ks  nom* 
me  IcsÇafes  du  Diable.  Les  bons  Joueurs  ncai>^ 
moins  ne  s'en  mettent  point  en  peine  j  il  n'y 
a  que  1  es  commençans,  &  ceux  qui  n'ont  point 
encore  beaucoupd'experience  en  ce  jeu ,  qui 
s'en  embarra(!ènt^ 

Le  meilleur  expédient  pour  bien  fermer 
Tes  Cafés  y  eft  autant  qu'il  eftpoifible^  d'avoir 
toujours  des  Qx  à  jouer. 

Celui  qui  veut  Cafer  à  deflfèin  fèutemene 
de  voir  les  Flèches  ,  doit  dire  j'^^/oifWfj  finon 
celui  contre  qui  Ton  joue  ,  peut  obliger  de 
jouer  le  bois  touché  ^  ce  qui  rend  autant  un 
jeu  dérangé. 

Si  vous  faites  un  Sonné  y  ou  un  Q^i^^  qnf 
cft  un  coup  fort  avantageux  au  Tnârac ,  & 
qui  fait  paflèr  vôtre  jeu  3  &  que.  vous  gagniez 
de  ce  cQup*a(!èz  de  points  pour  achever  vô- 
tre partie  3  il  vous  eft  loifibledevous^W/^r^ 
tf 'cft4-dire ,  de  lever  vos  Dames ,  &  recom-* 
mencer  le  trou. 

'  On  ne  doit  point  s'en  àUer^  qu'on  nedifè , 
je  m* en  vas ,  avant  que  de  rompre  fon  jeu  ^  ou 
du  moins  en  le  rompant. 

C'efl:  fifquer  de  courir  à  l'enfilade  lorf^ 
qu'on  tient  mal'k-proposi  c'eft-^-dire^  qu'on 
ne  veut  pas  s'en  dUt ,  quand  le  jeu  de  ion 
homme  eft  plus  avancé ,  &  plus  beau  que  le 
nôtre. 

Comme  c'eft  à  celui  qui  s^en  vâ  de  jouer, 
il  peut  le  faire  fans  ôter  ton  jetton ,  &  n'être 
pas  pour  cela  envoyé  à  l* école  \  on  y  envoyé  au 
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cpntraire  d$  ce  qm  eft  marqué  par  lèjètton^ 
celui  qui  achevant  fa  Partie  ^  la  marque  & 
)oue  fans  l'avoir  ôté . 

U  faut  néanmoins  remarquer  ^lie  s'il  y 
reftoit  des  points  ,  on  n'envoyé  celui-là  à 
V Ecole,  que  de  ce  qui  fe  trouve  marqué  par- 
dedîisces  points. 

Qui  joue  depuis  que  fon  Adverfaire  a  ou- 
blié de  marquer  le  jetton^  &  les  points  qu'il 
9  gagnez ,  ou  même  ceux  qu'it  a  mairqaez 
maUà  propos  j  n'eftplus  endroit  de  iVm/i^j'f/ 
éiNc^Uy  pour  ces  points^  ni  pour  ce  jetton. 

Les  Loix  du  Triâxac  défendent,  ^s'en 
aller  à  celui  qui  ayant  des  points  defeftc,  les 
a  déjà  marques  ;  au  lieu  qu'on  s'en  va  fans 
ebftacle  ,  tant  i]u'€Hi  tienc  Gdn  jcneD  ^  ou 
qu'on  ne  l'a  point  déplacé. 

Le  Joueur  eft  abfdimneBit  obligé  de  i'm 
Aller ,  quand  il  a  dit  je  m'en  vds  ;  &nepeut 
le  fâire^  quand  il  a  dit^  je  1^9$  y  qû  qg.'îl  ^ 
joué  Ton  bois. 

Il  n'eft  pas  encore  perinfi»  de  s'en  aller, 
c|u'auparavant  00  n'achevé  le  trou  de  fon 
Dez,y  Se  non  pas  lorfqu'on  l'achevé  de  laper-» 
tè  dé  celui  eonàe  qiit  l'on  )Oue. 

Ott  fçftura  pour  règle  générale  ,  que  qui- 
conque s'en  va^  pe»i  tous  les  pointa  qui  lui 
'  iieftent. 
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C  H  A  ?  I  r  n  1    X» 

De  ^anrif/ d'autres  obfervéttàûns  fur  l'^Êcrii  ^ 
&  éunjres ehâfes qui ârrhmH mTri&rae^ 

m 

C'Eft  nCqmt  beaucoup  qat  de  s'opimif» 
rrcr^  garder  imJEiff  trop  loDg-remps  ^ 
&  fe  flatter  de  faire  petit  jem ,  ca  àc  rocevoig 
iles  points ,  pmfque  (cmmt  en  e&  obligé 
4e  Fompfe.  > 

SuppNE^fdns^  qffùn  aie  lesr  Dames  tïohxsi 
qa'et^êit  (bngrand-Jan  -y  qa:!onak  iix  poincf 
marquez,  &  qu'on  ait  tenu  ,  erpsraire  <piM 
celoi  Contre  qui  l'on  joue  nous  dcnnesa  qua- 
lire  pcxbtSF  fur  nôtre  D^ei»^ découverte  ennà^ 
trcr  cinquième  caie,  &  toue  cela  néanmoins 
n'aricfiiptoduif  ^  parce  qu'il  a  fait  fioL&iroi^ 
fc  qircf  fâ  neuvième  café  eft  iTQsde; 

Le  coup  d'après  vous  amenez  wci  fécond  % 
qui^croyez-v^oos^rourauloûfes^ec  Tos£ii 
points  >  &fix  autres  pour  vôci:cpkâ»j  à  map* 
qoer  une  p^KÔcbredmliâ ,  tcii^vom-cuBÏ^^ 
ptttce  quevôcre  bomme  profice.  de  Sm  point» 
par  vôtre  mûf en,  &qttevâttie  jeuéiantavai^ 
ce  >  il  pourroit  remplir  >&  voua  extâler  v  flc 
toute  cette  conduite,  pacte  que  voua;  aicre^ 
crurne  pas^tre  obligé  de  totnpcrifcpOfarroif 
garder  Vôtre  plain. 

Mais  vous  n^avez  pas  piûcôc  couebé  votne 
bois  p  que  vôtre  homme  vous  obls^  k  démasr 
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quer  vôtre  partie  hredomlle ,  Se  vous  envoyé  k 
VEcoU  ^  de  (bc  points  marquez  mal-à-propos 
pour  vôtre  piain ,  que  vous  deviez  rompre  % 
&  lever  une  Dame  de  vôtre  huitième  café 
pocir  la  palier  c^  la  neuvième»  dansla  troî* 
iîémede  vôtre  nommer  ce  qui  &it  qu'il  mar- 
que Partie  Breiouille  par  (ix  points  qu'il  ga-. 
ghe  fur  la  Dame  que  vou$  lui  avez  battue 
contre  vouTj  &  fix  autres»  au  (ujet  defquels 
il  vous  envoyé  à  V Ecole. 

On  n'envoyé  jamais  à  V Ecole  de  laFiche  > 

J[uelques  trous  qu'on  puiflfè  avoir  marqua» 
auf  à  les  démarquer  j  fi  on  n'a  pas  touché 
(on  ix>is  »  jette  le  Dez,  »  levé  &  abandonné 
ion  jetton. 

Si  néanmoins  dans  le  cas  précèdent,  vô« 
tre  homme  9  croyant  comme  vous  ,  que  vous 
avez  gagné  >  ou  fàifant  femblantdelecroirej 
s'en  étant  en  ail/ j  ou  du  moins  levé  une  par- 
tie de  Ces  Dames  en  même  temps  que  vous  > 
il  feroit  hors  de  puiflàncede  vous  envoyer  i 
/*£^0/f  5  parce  qu'il  feroit  cenfë  avoir  id}an- 
donné  la  Partie. 

Il  ne  faut  pas  oublier  de  marquer  les  poiotl 
cpi'on  gagne  fur  les  Dames  découvertes  »  ou 
par  la  caie  qu'on  remplit  »  ou  faire  celle  qui 
tefle  à  remplir. 

Vous  enverrez  vôtre  Adversaire  d  rEccle, 
s^il  achevé  Ton  petit-Jan  ^  marque  ce  qu'il 
gagne  ;&  fans  y  çenfer»  joue  la  Dame  avec 
laquelle  il  pouvoir  faire  fa  café ,  à  la  place 
d'un  autres  nombre ,  de  manière  qu'après  il 
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*  JlC  pxxOSt  plus  faire  fon  plain. 

*  -  Si  fon  Jeu  eft  avancé ,  &  que  vous  jagîc» 
?  qu'il  ne  put  gagner  la  Partie  de  (on  Petit- Jan,^ 
^  &  que  vous  eipcriez  pouvoir  le  faire  pàiïèr 
^  dans  la  vôtre ,  il  ne  tient  qu'à  vous  de  l'o- 
bliger à  jouer  fon  bois ,  &à  luifaîrefaire  fon^ 
Petit- Janr 

Si  fûn  jeu  ëtoit  reculé  y  &  que  fon  petir-" 
Teanfut  garni  de  Daçies,  quiluipuflèntfcr* 
vit  à  reniplir  >  vous  les  laiâeriez  alors  en  l'é- 
tat qu'elles  fèroient. 

'  An  contraire  de  ce  qui  vient  d*étre  dit  ^ 
il  arrîve  quelquefois  que  vôtre  homme  rem-^* 
pli(Smt  (on  petit- Jan  y  oublie  à  marquer  ce 
•  qu'il  gagne  >  &  à  faire  fa  café  ,  ibitparinad^ 
vertanee ,  ou  exprès  j  craignant ,  à  caufe  qu» 
ftmjeu  eft  avancé  »  qu'il  ne  foit  contraint  de* 
pâfler  dans  vôtre  petic^  Jan. 

Celuirlà  auffi  eft  envoyé  J  l'Ecole  y  qui 
marque  ce  qu'il  £;agne  en  achevantfbn  grand- 
jfan  3  (ans  le  Btires  ayant  joué  pour  un  autre 
nombre,  le  bois  avec  lequel  il  pouvoir  rem-- 
ptir  :  mais  il  eft  alors  de  la  prudencede  celui* 
qui  joue  de  nele  point  faire  reieuer,  ^crem-^ 
plir  fa  cafit  >  afin  de  l'enfiler.  Il  fautà  l'égard^ 
du  Jan  de  retour  y  obferver  la  même  chofe. 

Qui  marque  ce  qu^'il  gagne ,  après  avoir 
levélc premier  auj^  ^mNffoft  ayant  en^ 
tâfle  apoèscfba  bois  poua  secommenceL*  y  âte 
imprudemment  fon  jenon  >  celui-là.  après; 
j^aoé  peut  être  envcfféil'Ef^t^  ^ 

Il  en  eft.de,  méœe.dès  gii-ila  joué  ^  à  k^é^ 
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gard  de  celui  qui  siyant  quacrè  ou  Cvl  pcubusr 
«arquez  ^masque  par  mégjsurde  ce  qu'il  gagne 
avec  un  auire  je^too. 

VE€0lt  n'tftj^oiac  pouc  tu»  Joueus  qui  au- 
soie  oublié  de  marquer  uo  troa  endes ,  ou 
quU'aurotf  oaacqué  de  tro^  pariiaadvercaDce^ 
comme. s'il  avoir  marqué  Parrie  double  au 
lieu  deficùple)  quoique  le  Jeu  veuille  qutl- 
quefbis  qu'on  envoyé  4  l'EcêU  de  f  lus  que 
d'un  rrott>  comme  »  par  ewmple^  k>fi(qu'(A 
^t  un/oif  n/qui  vaur  dix-huic  eu  vijigljpoÎDts» 
&  qu'on  joue  Tes  Dames  avans  qup  d'avoir 
marqué  ce  qu'on  gagne  pac  ce  Sêtmi^ 

On  n'eft  jamais  à  VEcqU  de  ce  qpi  nous 
•ft  donné  par  notre  Advêrrairc  y  qju^'on  n'aie 
jette  le  Dt^  (ans  le  marquer;  Se  on  n'a  point 
lieu  deoaindiccec  inconvénient  eateuchant 
Je  bois^  lorfque  ce  n'efkpas  nous  qui  avons 
joué  ^  ni  on  n'kfl:  pas  obligé  de  jouer  lebois 
qu'on  a  touché. 

Ce  n'eftpasuneLoi  auTriâmc.  d'envoyer 
éU' Ecole  de  l'Ecole  ;  c'eft*à-dire  ^  que.  &  votre 
homme  a  fait  une  Ecole  où  vous  l'aurez  en- 
vqyé ,  il  ne  peut  en  faire  la:  tùtxct  cbofé  à 
votre  égard ,  fuppofé  que  vous  ne  L^y  euiliez 
pas  envoyée 

Quiconque  envoyé  (wt  hoaune  k  fEûole 
mal-à-pK^)OS  ,  doit  y  être  envoyer  hûméme 
des  points  dont  il  aenvoyé.ceiuicQntse  qui 
il  joue. 

Un  rufë  Joueur  bien  (buventlairdes£r#- 
/ff  exprès  j  pour  empêcher  fbo  hqmme  de  le- 
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^  ver  fes  Dames.  Il  eft  bon  alors  d'examiner 

?    s'ilvA^ade  notre  avantage  de  lelaiflcr  faire^  & 

de  la  marquer  s  teUdépdnddtf  ndu^  f  &  nous 

I    devons  conlUlter  là-deflTus  la  manière  dont 

ttotrc  jeu  eft  difpdfé ,  «nfi  qfuc  cdui  de  rie» 

trc  advcrfe  Partie 

Il  eft  permis  de  laifTer  faire  fans  la  mat* 
quer^  ou  bien  de  dire  à  fofk  /E^^rfairtf  de 
Aiatquèr  ce  qt]<^il  gftgtki;  &^  s-'H  tfittF€|ue  iàns 
lien  gagner ,  û  eft  fôi^le  éé  l'obli^  à^jectetf 
fon  jettbn,  afin^e  l'enqpèchei^  pier4à  de  faire 
**^^r;  H  feùB  ofcifer^fer  atu  ttfte  <5(dc  fôai» 
êctte  petite  mamoéuvre  fe  doit  feire  avant 
qu'on-  ait  jowé  un  auttré  coup^ 

Il  n'eft  pa*  permis  au  Tfitnidt>p6iit  mieux 
établir  fon  j«fu ,  de  nY  envoyer  ftm^  Adver^ 
fiire,  que  de  deuf ,  dte  cpiâtit,  ou  de  fit 
points.  Les  règles  de  ce  jeu  vculdfti'  qu'ôA' 
l'y  envoyé  de  tous  Ici  points  cj^i-'îl  i)'a  pas 
marqué  \  wiÇiVEcdier  eft  en^d^oio^  s^  vOtk 
iqhie  cela  lui  Toit  avantageux  ^  dr  l'bkdigea 
de  marquer /'Atf/^  toute  entiett*.  » 

Cdmmeonne  peut  catiitmaê^t  on  Jotieii^ 
d^envoyeri'i'^/if ,  oh  tte  petit  pui  {utreiUë- 
ipent  y  étremisde  ee  qti^àn  ne  l'apaJB  élitie- 
rementmatquéb; mairdnobfervcA  q^e d^ 
qu'on  marque  une  P^e  def^t^  >-celuii 
contre  qnr  vous  joues^  peMYMreosMiiaidtf^ 
à*  marquer  le  Mur.  ' 
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De  pluR^s  itifirM&knsfiir  U  mmiere  de  bâtm 
une  Véune  ^  o*  rem^k  fin  Jân  différemment. 

• 

ON  veut  ici  que "voqi^  ayez.  les  Dames 
noiipes  ;  &  comme  une  Dame  peut  être 
Vaccue  par  diverfes  manières',  on  fuppofe 
qu'après  (}uc  vôtre  homme  a  marqué  une  Par- 
ue btedomUe  de  (on  Pfrîr-Jto^  iLa  voulu  ne 
point  s'en  aller  &  s'eft  vu  contraint  de  porter 
une  de  ces  Dames  fur  votre  cinquième  cale. 
;    Il  arrive  donc  que  dans  le  cas  qu'on  vient 
de  proporec  ^  vous  amenez  cinq&  trois,  qui 
yous  donnent  fix  points  fur  laDame  que  votre 
homme  a  découverte  en  fa  neuvième  café, 
c^uatre autres  fur  celle  de  la  feptième,  &  huit 
iur  celle  qu'il  a  portée  fur  votre  cinquième^ 
Remarquez  que  vous  en  gagnez  &l  fur 
celle  de  la  neuvième  café  ^  la  battant  par 
•crok.nviiyens,  qui  vous  valent  chacun deui 
.^nts  ;  Içavoir  >  du  trois  à  compter  de  vo^ 
tre  j^euvième  cafè>  du  cinq  >  &  du  trois  à 
cbmpijçr  de  votre  flxiéme.  La  Daoïe  de  votre 
iiêp^éjne/rafe  vous  vaut  quatre  points  ^paice 
tjlMe  vous  la  battez  par  deux  moyens  du  cinq 
i  compter  de  votre  coin  »  &  à}xciï^8^vmh 
a  compter  de  votre  hwtiémecafe.    * 

Quant  à  la  Dame  oui  eft  paffêe  en  votr» 
cinquième  cafe^  vous  devezlaDatxre  du  çin^» 
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à  compter  de  votre  pile  ;  &  du  rrois^  à  comp- 
ter de  votre  féconde  café  5  ce  qui  vous  vaut 
quatre  points  ^  parce  que  vous  battez  cette 
Dame  par  deux  moyens. 
.  Si  pour  lors  il  vous  arrivok  un  Qtfïne^  cela 
^roit  fort  heureux ,  d'autant  que  ce  qui^e 
vous  vaudroit  que'  hait  peints  fur  la  pre- 
mière Dame  y  la  battant  abrsdu  Detélit ,  Sc 
du  double  Doublet}  la  féconde  vous  ièroit* 
auflî  avantageu(e  y  ôc  la  crokiéme  de  votre 
cinquième  café  vous  produiroit  iix  points  > 
qui  joints  avec  les  autres,  feroient  parde  dou* 
ble  3  &  dix  points  de  refte. 

Came  ou  Terne  y  vous  vaudroient  enc(»e 
chacun  vingt  points^  fçavoir ,  fix  du  coin  j 
ûx  fur  la  Dame  ^  qui  elt  paflee  en  lacinquié^ 
me  cafe^  &  huit  fur  le&deux  autres^ 

De  ta  manfere  de  remplir  fin  Jatn 

Pour  y  réuflir  ^  il  cft  d'abord  à  propos  de 
remarquer  que  quand  on  dit  3  que  pour  cka* 
que  moyen  qu'on  remplit  fon  J^;;,  cmi  mar« 

2ue  quacre  pai)  (impie ,  &  fix  par  Doublet  y  îk 
lutfçavoir  quec'cft  lorfqu'on  n'a  plusqu'uiiê 
demr-cafe  à  remplir^  quoique  d'uit  coup  de 
I>e^  OQ  y  put  mettre  les  deu%  Dames  a  la 
fois.  *    • 

-  Ayant  donc  pour  jeu  les  Dames  noires^  & 
une  demi-caiè  à  remplir  >  H  pour  lors  vous, 
ameniez  i]x&  trois>  où  quatre, &  deux,  Teis 
^drè  voulant  que  vous-  remplilliez  du  tfoi»  & 
4»  &i  y  &  q^e  c'cft  par  moyen  £mple^  châ-* 


^un  vous  profitCTok  démarre  p^^inis^  ^  lira 
que  fi  "tous  ameâiea  7/rii#  5  ehai^ue  ntoyea 

dû  remplir  du  crois  ôidxMTitHe. 

Sîvotrrhonimc  ammèitiin  5#ffn/,  cfricore 
^tîl  n'eut  qu'une  €lenfû<a(e  à  Femptir  ,  8c 
qu'il  lui  feftâc  dcut  Ddmes  fur  ^  t» ,  i)  ne 
pourrmt  compMt  cela  que  pour  un  moyen' 
qui  ne  lui  vaudtoît  que  Gx  points. 

Vodci  une  manière  de  jouer  qui  n'èft  pa»* 
lûen  ordinaire;  car,  par  exemple  ,  c'eft:  en 
quelque  façon  une  règle  de  ne  pouvoir  (or* 
tir  les  Dames  de  ion  coin  ^  rà  le^  y  mettre 
i'une  fur  l'autre. 

H  yen  a  cependant  qui  veulent,  qtte  pouvant 
remplir  par  plufieurs  moyens  ûa  Jdn^  de  re^ 
tour,  &  gue  comptant  du  eoiwj  fi  l*oft  ton»* 
be  jufte  fur  la  demi-ca(e  qui  c&  à  Êiire  y  on 
doit  marquer  par  la  puiûance  quatre  par  fim- 
ple ,  &  nx  par  Dûublet. 

Si ,  félon  l'exemple  propofé  y  vous  ame^ 
nez  fix'  &  trois  ,  &  que  vou»  s^erles  Dame$ 
noires ,  trois  moyens  vous^  /eitont-  permit' 
pour  remplir  3  fçavoir  du  fix  à  compter  de  là 
neuvième  ca(e  ;  du  trois  à  prendre  de  lli  6- 
xiéme  ;  &  du  fi»  d^  troÎ9  par  puil&nce ,  à 
comptet  de  votre  coin. 

Celui  contre  qui  vous  jouez*  srer  èoncrmre 
ne  gagneroit  aucun,  poinr,  sil-  amenoit  fij^^f 
^ ,  parce  qu'il  n'auioitpoinrd'Stfjr  pourrem^ 
p]xty  ^ucHque  par  Ûxic  jis^  enxomprant  de 
foncomy  iibmc  juftbUi  demi»ca(e  qu'il  af- 
faire. 
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Mais  s'il  àmenoit  quatre  &  trois,  il  ga- 
gneroit  huit  points,  parce  qu'il  rem pliroitdû^ 
quatre^  constant  de  la  oeuvieqsec^i^  ;  &  du 
Quatre  &  crois  par  puîf&nce  ,  à  prendre  de* 
(on  coin. 

Votre  Adverfaire  ne  rempliroîc  p^tir  en«» 
core  9  auand  fa  Dame  qui  eft  en  h  fepciéme 
café,  ^roic  en  la  fîxiéme  5&<}ue  celle  qu'il 
à  en  fk  neuvième  fik  portée  dans  le  P€tit>^ 
Jdn  ;  car  alors  s'il  amenoit  /ix  ^  il  ne  pourroit 
pas  dire  qu'il  remplit  de  T-A ,  &  qu'il  n'a 
point  de  fixjpuifqu'il  feroit  obligé  déjouer 
un  flx  de  la  Dame  qui  feroit  en  fa  fixiéme  café. 

Au  contraire  »  u  outre  la  Dame  qu'il  aiv- 
roit  en  cette  ca(e ,  il  en  avoir  encore  une  en. 
k  fepciéme  »  où  en  la  huitième  «  il  gagne* 
roit  buic  points  par  ùx  &c  Asy  parce  qu'il 
rempliroir  de  Y  As  &  du  Gxy  &  As  par  puif- 
(ance ,  à  compter  de  (on  coin  >  d'autant  que 
pour  mettre  à  profit  cette  puiilànce  ^  on  doit 
non  feulement  pouvoir  remplk  d'une  autre 
Dame  ;  mais  encore  jouer  tous  lej  nornbre» 
qu'on  a  faits  >  &  cela  indépendemibeni  du' 
coin:ufi  exetnple  va  prouver  ccqu'on^vance» 

Si  celui  contre  qm  vous  jouez  V  (aiiancquar 
\xc  &  trois,  y  avoir  uo  quatre  à  jouer  &  point 
ie  trois,  il  faudrait ,  s'il  remplil&irdur  qoa* 
rre  >  qu'il  rompîtcn  oiémc  temp^foD JSMkpour 
fduer  le  trob>pà  qn'iL  fos?tkde{b9  GcûfiyairieiK^  ' 
ne  l'empêchent  de  jouer  (on  Quatre  &.  ivsiÈi  . 
requi  fait  qu'il  negagneroitnea:>  ttcpouyanT 
pas  de  ce  coup  fairede  pUdio.. 


r^» 
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Cbmment  tevet  &  rompu  iejan  it  retour. 

ON  fçacunr  potar  masAmc  qu^  eft  phi 
expédient  de  s'en  aller  y  que  de  lever 
jufqu'à  la  fin ,  quand  on  a  gagné  une  Partie 
fimple  ou  double ,  par  le  moyen  d'un  Jii»  de 
retour  ,  à  moins  qu'on'  n'efperât  gagner  efi- 
core  beaucoup  de  points. 

Qu'il  eft  défendu  de  lever  arvam  que  teu-? 
tes  les  Dames  foicnt  paflSes  daiislepw/-J/»5 
&  qu'on  rifque  beaucoup  au  JÀn  ae  retour  j 
quand  on  n'a  pas  fon  coin. 

On  fuppofe  que  vous  avez  les  Dames  noi- 
res 'y  que  vous  avez  encore  votre  coin  i  que 
votre  pliÂn  eft  rempli ,  &  que  vous  avez  uae 
fur-cafe  fur  la  quatrième  lame. 

Votre  jeu  étant  ainfi  difpofé  y  vous  ame- 
nez unfix  &^  ^  &  vous  remarquerez  qoe 
vous  êtes  arrêté  dans  votre  coin ,  parce  que 
VjIs  tomberoic  faT  celuh  de  votre  iionune , 
où  une  Dame  n'entre  jamais  feule  y  que  vous 
ne  pouvez  jouer  de  nx  avec  les  Dames  de 
votre  c(»n,  parce  queles  Dames  du  coin  n'&i 
iôrtent  point  l'une  fan^  i'autre.^ 

Il  vous  eft  impoffible  de  )ouer  le  (ix  avec 
les  Dames  portées  dans  le  petit^Jan  de  celui 
contre  qui  vous  jouez,  &qui  font  vorrejlur 
irretour  »  parce  qu'on  ne  peut  lever  aucunes 
Dames  du  Jun  de  retour  ^  que  toutes^  nefbieût 
paflees  dans  le  petit- Jm^ 
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C'cft  pourquoi  confervant  toujours  votre 
plain^  vous  jouerez  un  As ,  avec  la  fur-cafe 
qui  eft  fur  votre  quatrième  Lame  y  &  votre 
homme  marqueta  deux  points  pour  les  Gx 
que  vous  ne  pouvez  pas  Jouer» 

Mais  donnez- vous  de  garde  de  cinq  &  ^i 
pour  lors  ;  car  étant  contraint  de  rompre,  & 
4e  jouer  le  cinq  avec  une  des  Dames  de  la; 
cinquième  ca(ê  ;  &  VAsjgvcc  la  fur-cafè  dt. 
la  quatrième,  ce  feroit  un  jeu  très-mauvais 
pourvous.  Ce  n'eft  pas  que  vous  pouiriez  en- 
core efperer.  de  remplir  votre  cale,  s'il  arrî- 
voitque  le  coup  d'après  vous  fuffîez  aflèz 
heureux  de  (brtir  votre  coin. 

Après  que  toutes  les  Dames  ont  été  parties 
dans  Icpetit^Jatts  les  Loix  du  Tridtrac  véu* 
lent  qu'on  levé  à  chaque  coup  de  Dez^^  tout 
ce  qui  bat  jufte  fur  le  bord  3  félon  le  nom^ 
bre  des  points  qu'on  a  fait ,  autrement  cette 
levée  eft  défendue  :  mais  on  joue  ce  qui  ne 
bat  point  fur  le  bord ,  où  votre  hcmune  ame- 
nant quine  ,  ne  peut  rien  lever ,  la  quatrié-. 
me  caîè ,  qui  bat  jufte  Ç^c  le  bord ,  étant 
vulde  :  ce  qui  ^t  que  pour  îouer  ConQu^  ^^ 
il  doit  placer  fur  la  flèche  où  les  Dames  font 
empilées ,  celle  de  fa  cinquième  café. 

yil  arrivoit  cependant  qu'il  iv'eût  rien  fur 
cette  çafe ,  il  faudroit  qu'il  levât  les  Daw'es 
de  lia  troi/ième  ou  féconde  ^  par  où  la  café 
d'où  doitpartir  le  nombre  qui  bat  fur  le  bord^ 
eft  vuide,  on  levé  les  plus  éloignées:  c'eft 
pourquoi  les  cafés  de  Quine  ^Car  ne 2,iLTerfiê^ 
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étant  fans  DÂmes ,  on  levé  oôur  cm  Sonn/Uf 
Dames  de  la  deuxième  café  ;  mais  $^i\  n'y  i 
nen  deflus  >  on  levé  ceites  de  la  première. 

Celui  qui  s'en  va  le  premier  de  toutes  fci 
Dames  y  gagne  quâtxe  points  par  iîmplè,  ii 
fix  par  Doublet  y  ncm  compris  les  auttes  points 
que  d'ailleurs  il  peut  avoir  de  refte  ,  outre 
que  pour  recommencer  une  autre  Partie, 
c'en  luiqui  aie  Dez^  y  ^  9;^  ^  ^^^  afvamage 
IKsuE  an  Joueur. 


•«»i 
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i7#  la  grande  Bredouille. 

ON  ap|!«ile  grmide  BredomUe ,  qiumd^les 
Joueurs  font  convenus  entr'eux  que  ce- 
]tiî  qui  aura  gagné  douze  trous  tout  dé  fûitc^ 
anipartvrà  le  d<^ble  de  ce  qu'on  aura  mis  an 
J9n  'y  on  marque  cette  Bredeuîlle  fur  iê  BorcC 
du  Triârac ,  a^ec  une  fiche  &  un  jetron  i  il 
cft  vnâ  qu'anciennemenr  ce  coup  éuàx  eii 
tf^fi  'j  mais  aujourd'hui  il  ne  ït  prat2q?c 
l^us  gueres. 

Quand  n&mnic^ns  on  gagne  le  premier 
de$  trous ,  on  ne  fe  fert  point  d'aucune  mar* 
que  \  i\  iVy  a  que  celui  q^ii  marque  après  y 
qui  doit  s'en  fervk^  pour  donner  à  coiuioître 
qu'il  tCttVLgrànde  Bredouille. 

Pour  éviter  les  dîfputes  qui  peuvent  naî- 
Ire  dans  la  grande  Bredouille  y  fur  tout  lorf- 
qu'il  n'y  a  que  les  deux  Joueurs ,  il  faut  êtra 
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fcrigncux  de  la  faire  démarquej: ,  du  moment 
qu'il  y  a  interruption.  Voilà  ce  que  c'eft  que 
^AH^e  BffàauHU^  êi  ce  qu'il  y  a  à  obrervcr. 


Chapitre      XIV. 

Du  nontbre  de  Points  que  doivent  valoir  ta 
coups  au  TriUrae^ 

ON  a  déjà  rcjuché  qsielque  chofe  ailleurs 
de  la  valeur  de  ces  coups  :  mais  pour  en 
aveir  une  idée  plus  récente  &  plus  fuivic  > 
QCi  ^  jugé  à  propos  d'en  donner  ici  comme 
iine  manière  de  petit  Tarif,  afin  de  les  con« 
^voir  plus  aifibnent  ^  Wfquc  le  hazard  per- 
metua  qu'ils  arrivent. 

Faleuf  des  coups  du  TrîShtae. 

Jan  de  fttour  \  par  un  nM>yeii  iimple  >vaufr 

quatre  points.  4,  Points. 

Par  d«ti|X;jfc  huit  peints.  Z.f^ 

Par  ttois ,  douze  points^  iir^p. 

Par  Doublet  3  fîx  points.  -  é.fM, 

Par  deuUe.  Doubl«t ,  dîduse  point».       it .  jr^ 

Le  petit- jan^  ou  plain^  c'eA  la  même  cho(e. 

Le  grand- Jan ,  &  celui  de  retour  >  donneiKf 

chacun  par  un  moyen  (imf)le>  &  à  chaque* 

coup  ,;<|ttatte  peîntfs^  à  eeUii  qui  les  a  ^  ^ 

autant  qû'irpeiit  les  conferver.  4^^* 

Par  uu  Doublet,  ils  valent  C\yt.  6.p.\ 

On  perd  pour  chaqueDame^  qu'on  ne  peut 
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jouer  3  deux  points.  uf 

Le  premier  i!|ui  a  levéau  Jan  de  retour^  g»* 

.  gne  quatre  points  par  moyen  fimple,  4.^ 

Par  Doublet ,  fvn  points.  6.f. 

Oh  compte  quatre  (oints  pour  le  Jan  dettes 

coups..  4.^, 

Pour  le  Jan  de  deux  Tables  par  /impie ,  qua- 

;tre  points.  •4r^. 

Par  Doublet ,  fix.  6.f. 

Le  contre- Jan  de  deux  Tables  j  vaut  par  fim* 

pie  moyen,  quatre  point&r  4.Ji. 

Six ,  par  Doubler.         •  (kf. 

Vous  comptez  quatre  >  pour  le  Jan  de  Mo» 

zeas,  par  fimple  moyen.  4.f, 

Et  par  £>oublet  ^  fîx  points.  è.f. 

Le  petit- Jan  par  un  moyen  ûsple  ^  donne 

quatre  points.  -  4'h 

Huit ,  par. deux  moyens,  i.p, 

'Et  douze  'j  pai'  trois.  j  i.p» 

Par  Doublet ,  par  un  moyen  j  iîx  poiilb.  6  f. 
Et  par  double  Doublet,  douze.  ii.p. 

Le  contre- Jan  de  Mezeas^  vaut  par  fifiaplêj 
•  quatre  points.  4.f  1 

Et  iîx  )  par  Doublet.-  Lf, 

On  compté  quatre  Dokitspor  tm  naoyen  ûm* 

pie  pour  le  grand  Jan.  4.^ 

Huit  par  deux  moyens,  8./. 

Et  douze,  par  trois.  I2.p. 

Par  Doublet ,  par  un  moyen ,  fix  points»  6.f^ 
Par  double  Doublet ,  douze.  ii  .p. 

On  gagne  quatre  points  pour  chaque  Daine 
'  qu^OA  bat  dans  la  Table  du  peut- Jan,  t  par 
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'  un  moyen  fimple.  4. p. 

Huit  points  par  deux  moyens,  8./^ 

tXmzc ,  par  trois.  1 1 .  j^ 

îix  par  Doublet.  (f./K 

ce tlouze ,  par  double  Doublet.  i  t.p^ 

i^haque  Dame  qu'on  bat  par  un  mbyen  fim« 
i    pie  dans  la  Table  du  grand- Jan  >  vauc 

<|uatre  points.  -    4*P* 

Huit>  par  deux.  8. p. 

Douze,  par  trois.  ^hP* 

Six ,  par  Doublet.  6.p^ 

Ex  douze ,  par  double  Doubler.  7  z .  p. 

Le  cmn  battu  par  un  moyen  fimple ,  donné 

Quatre  points.  4.p, 

Ec  ux  points ,  par  Doublet.  6.p. 

Jan  dé  récompenfe  »  dans  la  Table  du  petit- 

Jan  y  vaut  iur  chaaue  Dame  découverte  » 

quatre  points  par  umple.  4.jp^. 

Six ,  par  Doublet.  6.  p. 

Hait ,  par  deux  moyens  fimples.  i.p. 

Douze  9  par  trois.  i  z.p. 

£t  autant  par  double  Doublet.  12.^. 

Ct  même  Jan  ne  vaut  dans  l'autre  Table  que 
- .  deux  points  par  fimple.  1  •  f. 

Et  quatre   par   Doublet  ^   pour    chaque 

moyen.  4.  p. 

Le  Jan  qui  ne  peut  9  vaut  deux  par  fimple 

moyen.  i.p. 

Six  >  par  Doublet.  6.  p. 

Dans  la  Café  du  fix  »  il  dotme  auffi  fix  psà: 

Doublet.  é.p. 

£(  quatre  «  par  fimpltt  .  •  ^.p^ 
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Voilà  lie  quoi  comptjcr  jufte  au  Tridbic, 
ic  ue  fe  point  ciomper.  Pâdbiis  à  ci  ^autres 
icoiit|oi(Iànces  en  ce  jeu  ,  qui  ne  fbiic  ps 
ioQoins  necedàires. 


CHAFlTaB      XV. 

Maximes  pour  bien  jêuer  le  TruhMC. 

AVanc  que  d'établir  ces  Maximes»  il  eft 
à  propos  d'avertii:  qu^  ce  jeu  demande 
une  grande  piéfeoce  d'elppin  ;  beaucoup  de 
jugement,  &  même  une  certaine  pé»eciauon 
d'efprit  qui  femble  y  éae  A^tureile  pour  It 
tien  jouer. 

U  faut  comme  en  coure  aucce  i^iofe  avoir 
de  la  bonne  foi  en  ce  jeu  p  2c  prendre  garde  j 
lorTqu'on  Joue  avec  des  incoiiiBUS  »  que  les 
Pez,  ne  foienc  point  £mx«  Tous  ceux  qui 
jouent  n'ont  pas  une  même  droiture  d'amc  ^ 
jk  l'on  éprouve  bien  fbuvem  le  coïKcairc. 

I.  Celui  qui  d^abord  amené  petit  jeu^doic 
tacher  d'avoir  petit-Jdn ,  &de  palier  au  ^rW- 
*Jan  ^  ijl  fai£  ^i  os  jeu. 

I I.  Dès  qtfon  a  joué ,  on  doit  iftteixîve' 
jment  r<;garder  £  on  ^^«e  quelques  foiixs^ 
ou  il  on  perd ,  &  marquer  ion  gaûiauffi-tôc. 

II L  II  eil  de  la  prudence  d'^m  Joueur  de 
'siQ  jamais  preûer  fçn  jeu^ 

.IV.  Il  faut  toujours  au  commeocem^du 
)èa  abattre  le  plus  dejbûis  4ïi*^m  ff IK4 
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V.  On  ne  doit  point  aflfeftcr  ni  négliger 
£  ïbn  petit- Jan  ;  &  n  on  l'a  fait  ,  (e  contenter 
.il  une  Partie  /impie  ou  j^redouille  >  de  rom^ 

prc ,  &  de  s'en  aller. 

V I.  Gardez- vous  hiçn  ^  û  vous  continues 
'  votre  jeu  fans  avoir  fait  votre  plain  >  de  ne  le 

point  trop  précipiter. 

VII.  Tâchez  toujours,  autant  qull  vous 
fera  poffible  ^  de  vous  faifir  de  votre  coin  de 
fepos. 

Vill.  Il  £ft  de  la  prudence  de  celui  qui 
JQUC ,  de  cotuvtir  (es  Danses  >  6c  de  Ji'cn  cenir 
jamais  de  couvertes  de  trop  près. 

I X.  Tenez-vous  (erré  ^  dos  &  couvert  le 
plu5  qu'il  vous  (exa  podible. 

X.  Faites  plutôt  atcenûon  au  jeu  die  votre 
hbnune  ,  qu^u  vôtre  :  considérez  s'il  y  a,  à 
gagfttv  ^jk  s'il  eft  découvert  à  votre  avanta- 
ge ^  ou  au  fien. 

.  XJ.  Il  ne  faut  pasmanquer  d'envoyer  fon 
]¥>«nme  à  V/adt ,  s'il  nianque  à  vous  marquer 
votre  perte  i  ou  fbn  gain. 

X I I .  On  (è  fottviendra  de  marquer  exaâe^ 
coent  (bu  plain  2i\k  grand-Jan  «  avant  que  de 
1^  )ouer  i  autrement  votre  AdverGdre  le  mar- 
que à  ion  avantage ,  &  vous  envoyé  k  l*é!^le» 

XIII.  U  eft  bon;  quand  on  vient  au /m 
AeretHêf  >  de  pafler  le  plus  promptement  qu'il 
cft  poflible ,  de  fbiDder  la  penfée  de  (on  boni« 
xnc  pour  le  connoître  à  fond  ;Ôc  û  Tcm  te* 
piai:queen  loi  crop  de  timidité  >il  iàutf  our 
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combactrefesjdéfaitfs,  ièlon  que  les  casl'e* 

jugent. 

XIV.  On  doit  jouer  promptement  &  fi- 
dèlement y  bazarder  quelque  chofe  ^  plutôt 
que  déplacer tiop  de  Dames  en  un  endroit, 
étant  plus  befoin  de  cafer ,  &  bander  les  Ds^ 
mes  y  pour  (aire  Ton  Jan  au  plutôt. 

X  V.  Prenez  garde  fur  tout  de  ne  vouspoint 
ctop  bazarder  ^  quand  votre  AdveHàire  ap- 

grocbe  de  la  fin  du  jeu  y  c'eft-à-dire^  qu'il  a 
uit  ou  dix  points  \  car  s'il  gagne  la  Partie  > 
il  peut  lever ,  Se  compre  toutes  vos  efpersui- 
ces. 

XVI.  Lever  bien  à  propos  ,  eft  un  coup 
de  Maître  ;  au  lieu  que  c'eft  une  imprudence 

aue  de  s'attendre  au  hazard  des  Dez, ,  qui 
éconcercent  les  efprits  les  plus  retenus. 

XVII.  Celui  qui  compte  mal  yôcfc  trom- 
pe  ^  par  conféquent  porte  la  peine  de  fà  fau- 
te ,  firpour  cela  eft  envoyé  a  l'écêle  j  c*cft- 
pourquoi  il  eft  bon  de  ne  point  marquer  é- 
tourdiment. 

X  V 1 1 1.  On  joue  mal  ^  lorfqu'on  recher- 
che ou  qu'on  force  le  Jân  de  deux  tables ,  ob« 
fervant  néanmoins  d'y  prendre  garde  à  fôn 
contraire ,  de  même  qu^axixjdm  de  AûudSi 
6c  comte^jdns  de  MeKtM. 

X I X.  Si  celui  contre  qui  vous  jouez^  s'ar- 
rête à  fon  prrir-/^»  ^  &  que  vous  ayezpafle 
par-dellùs  ^  il  eft  de  votre  avantage  d'avan- 
cer le  plus  que  vous  pourrez  pour  le  battre» 
&  gagner  les  points  funples  cni  doubles,  ou 

du 
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^u  moins  pour  empêcher  qu'il  xie^gne  la 
tlsaût  bredouilU» 

XX.  Remarquez  que  fî  ayant  fait  fonfe^ 
tit-Jan  9  voiis  étiez  faifi  de  votre  coin  de  ic^ 

Sosy  &c  que  vous  eufliez  quelques  Dames 
ans  votre  coin  de  repos  ^  il  ne  faudroit  point 
Élire  de  Café  ^  mais  étendre  vos  Dames  feu-^ 
les. 

XXI.  Comme  le  feth-Jan  n*eft  propre- 
ment qu'un  vétille  au  Triârac  y  en  ne  doit 
guéres  s'y  arrêter. 

XXli.  Celui  qui  ne  s'eft  point  amufë  aa, 
pctit-Jan  3  Se  qui  Ta  rompu  ,  doit  toujours 
avancer  le  plus  qu'il  peut  ion  grand-Jan^  c^« 
iant  toujours  entièrement  ou  à  demi  ^  félon 
que  le  jeu  de  fbn  homme  eft  difpofë. 

XXIII.  U  eft  vrai  que  celui  qui  d'abord 
fait  des  cafés  avancées,  tient  fon  homme  en 
t:e(peâ  \  maisauilî  il  tifqae  de  ne  pas  fi^^ôt 
s'emparer  de  fon  coin. 

XXIV.  Une  bonne  maxime  au  Trîûrac» 
efi  préferablement  à  toutes  les  autres  «  de 
£dre  la  fepdéme  &  dixième  Cafe>  appelléesc 
ordinairement  les  Cafts  du  Piatle^  d'autant 
qu'elles  (ont  plus  dimcilesque  les  autres. 

XXV.  On  fe  donnera  toujours  de  garde 
de  laiflèr  une  Dame  découverte  ^  &  qu'on 
miiflè  battre  y  lorfque  celui  contre  qui  on 
]Oue  y  a  mauvais  jeu  ,  &  qu'il  a  huit  ou  dijc 
points  î  car  fi  par  hazardiivientà  Braper  cet- 
te Qame ,  &  qu'il  gagne  la  Partie  «  il  levû 
jaiiiE-tôt>&s'enva. 

Dd 
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XXVI.  Quand  le  jeu  de  fon  Adverfaîre 
cft  mauvais ,  qu'on  veut  lui  donner  allez  de 
points  pour  hnir  la  Partie,  &  qull  veuille 
faire  V^/fQle  ,  il  faut  lui  dire  de  marquer  ; 
ôc  par  ce  moyen  on  l'empêche  de  s'eti  aUer. 

X  XVII.  Cependant  celui  qui  auroitdes 
|HMnts  9  Se  que  V/c$le  que  feroit  fon  Adver- 
laire  put  lui  achever  fa  Partie  ^  il  (ci  donne- 
roit  de  garde  alors  de  rien  dire  ,  &  marque* 
soit  fa  Partie. 

X  X  V 1 1 L  Pour  ne  pas  oublier  à  marquer 
tous  les  points  qu'on  gagne ,  félon  les  occa- 
£ons  3  il  faut  fe  fouvenir  de  ce  que  vaut  cha- 
que coup  'y  nous  en  avons  fuffifamment  par« 
\é  dans  le  Chapitre  précèdent. 

XXIX.  On  peut  tenir  quatKl  il  refteMes 
points ,  lorfqu'on  ne  donne  rien ,  &  que  le 
jeu  de  votre  homme,  &  le  vôtre  font  égaux. 

XXX.  Une  règle  générale  cft  qu'on  doit 
toujours  avoir,  s'il  eft  poflîble^  d^  fix  pour 
feirc  fes  Cafés. 

XXXI.  Il  eft  d*un  habile  Joueur  de  re- 
marquer toujours  les  nombres  que  les  Dez 
amènent  le  plus  ordinairement^  &  tâcher  de 
les  avoir ,  (oit  pour  faire  des  Cafés ,  &  ba^ 
tre  le  coin  >  &  fur  tout  quand  il  efl  queftion 
qu'il  ferme  fon  Jan. 

XXXII.  Au  défaut  du  coin  de  repos  ,  il  eft 
à  propos  d'avoir  les  coins  Bourgeois  à  rem- 
plir ,  fur  tout  quand  notre  Adverfàire  a  joué 
k  fien;hors  de  cda,  il  eft  plus  expédient  de 
tenir  la  Café  de  Quim  vmde. 
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CKAI>ITaB      XVI. 

pe  pluftewrs  Mires  obfervéums  fur  Itjeu  in 

TrUirdç^ 

IL  Êiut  thCervây  outre  ce  qui  vient  d'être 
dit ,  que  lorfqu'on  veut  battre  le  coin  y  il 
.£aut  conifideter  les  Dez>  sils  amènent  quatre 
•&  trois  ,  on  caièra  fur  la  Jgpriéme  -fe-hai- 
dém^éche  ;  fi  c'eft  cinq  &  deux ,  on  pren-* 
.dra  les  cafés  fèpt  &  dix. 

Quand  on  fe  voit  menacé  de  V enfilade j  il 
faut  y  s'il  vous  refte  encore  une  ou  deux  ca-« 
Tes  à  remplir ,  &  que  votre  homme  ait  encore 
befoin  de  bien  àcs  trous  y  pour  gagner  le  tour; 
il  faut  ^  dis-je^  bazarder  des  demi-cafes  pour 
l'empêcher  de  paflbr^  &  Bdte  en  {orte  qu'il 
fompefbn/^n» 

Iln'eft  rien  de)4tts  fichecucpour  un  Joueur» 
que  de  voir  fon  Jeu  tellement  en  arrière,  que 
celui  contre  qui  il  joue  à  lait  fbn  grand^Jan , 
avant  même  qu'il  ait  pis  (on  coin  ;  pour 
lors  >  &  conune  chaque  coup  que  Joue  cet 
Adverlaire  y  lui  vaut  dix  points  par  (on  plain» 
&  par  le  coin  de  ce  Joueur  y  il  faut  que  ce* 
lui-d  s'empare  de  (on  coin  »  dât*il  découvrir 
&&  Dames. 

Il  eft  bon  dans  des.ocea(knis  de  (e  cottr* 
iêrvcr  quelques  coups  à  jouer  fanstompce  ; 

Ddi\ 


ce  qni  arrive  »  lorfqu'étant  pcefle  par  quel* 
que  gros  coup ,  on  pafllê  une  Dame  dans  le 
îeu  de  fon  Adverfaire  qu'on  trouve  ouvert. 
On  ne  perd  que  deux  points  >  &  on  épar« 
gne  une  Dame  ,  lorfque  pour  garder  fou 
grandjan  plus  long-temps ,  on  tran(porte  Tes 
Dames  dans  la  féconde  table  pour  s'ôter  les 
&c  à  jouer. 

S'Û  arrivoit  qu*il  vous  nllut  rompre  votre 

grand-Jém  par  cinq  Se  quatre  >  ou  quatre  & 

trois ,  découvrez  plutôt  deux  Darnes^  du{fia&- 

VQUS  y  rifquer  quelques  points  ^  que  de  laiA 

(ex  pafTerltât  votn:  homme,  qui  confervc- 

roit  plus  long-temps  Con  plain ,  û  cela  écoit. 

Les  Loîxdu  Tridrac  veulent  qu'après  que 

Jcs  grandsjÀns  font  rompus  >  on  paiXb  queU 

quefois  axxjdn  de  retour^  mais  onnefaitpoînc 

les  premiers  quand  on  fçait  bien  ce  jeu, 

étant  dangereux  de  tenir  mal-4-propos  un 

jgrand-jM  3  c'eft  pourquoi  on  aime  mieux 

s'en  aller  »  à  moins  aue  d'y  £t£e  contraints; 

fur  tout  quand  un  dt^  J6ueut$  a  fubi  ['ta- 

filade. 

En fàifant  ungrdnd  8c  fetkJJém  j onit^ 
marquera  toujours  qu'il  faut  fe  cafinr  autant 

au'ii/cft  pofliblo  i  ^  qu'au  comcaire  au/ii 
t  teufftry  on  nç  £ui:  qi^  des  àeaà-O^^. 
Quand  celui  contre  qui  l'on  joue  n'a  pas 
de  points  9^  qu'il  lui  eft  di^ile  d'en  ga- 
gner aidez  pour  une  Partie  ^  il  eft  d'un  bon 
Jbueur  à^  fç^voip:  à  prcqpos  nietcrciuie  DaM 
dedaos. 


•    DU  TRICTRAC.       eoj 

iwenéw^a**        M      I  I    I  I  I        I  I  ■  Il 

C     »    A    P    I    T   R    B      XVI  î. 

Ves  Privilèges  au  Jeu  ai  TriàraCi  &  de  queU 

ques  Règles  qui  le  regjrdene^  &  quUl  efi 

bon  encore  de  fçavoir^ 

ON  compte  fix  Privilèges  en  ce  Jeu  »  8C 
dont  il  faut  fe  fervit  à  fôn  avantage. 

i«..  Ceft  de  lever  après  qu'on  a;  gagné 
Partie  (impie  ou  double. 

1^^  Ceft  à  celui  qui  levé  ôc  s'en  va  »  de 
Gonfèiver  le  Dez,  pour  jouer  de  notrveau. 
>    3«.  Il  faut  toujours  prendre  fôn  eoin  par 
pUii£mce>  préittableinenc  à  celui  contre  qu2 
ron  jouer 

40.  U  eft  loi/iUe  de  rompre  te  pez,  de  fbii 
homme  y  (pana  o»  n'a  point  ftlpulé  qu^od 
ne  romproit  pas^ 

► .  50*  On  pew  changer  de  Det,  (ï  ^ôn  veut> 
cela  dépend  de  la  mitaifie  deis  Joueurs. 

60.  Il  faut  au  J/M  de  retawr  kvec  le  fix  fut 
IcTcmq  $  le  cinq  fur  le  quatre  ;  le  quatre  fuc 
le  trois  y  «afi  du  refte.  Voîcr  encore  quel- 
i}iies  Règles  qui  regardent  le  Triâxac>  &  qfii 
sst  font  p^  moins  eUentielles  que  celles  dont 
on  a  déjà  parlé. 

; .  Dâmc  Touchée  eft  fuppofée  IXmm  jouée^ 
à  moins  qu'on  n'ait  dit  ^fâimAe^ 

Qit  cale  mal  y  peut  être  ccmtraint  dès  qu*il 
a  ISché  Tes  Détmes ,  on  de  rdler  où  il- en  eft  9 
de  ioua  d'uac  feule  Dmé,  s'il  fe  peuc^^ 

Ddii)  . 
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les  deux  nombres  que  ion  Dex>  loi  a  pio^ 

iluits. 

Celui  qui  marqueta  Partie  double  ou  (im- 
pie 9  efface  cous  le^  points  de  (on  Adveriaîie. 

Quand  on  oublie  de  marquer  (es  points 
avec  deux  jettons  ^  on  ne  (çauroxe  marquer 
Pârtie-Bredêuille,  &  onne  doit  marquer  qu'u- 
ne Partie. 

Pour  paflêr  au  J4ii  ife  m0irr ,  il  faut  que  la 
lame  par  oik  l'on  veut  pailèr  (bit  entiërement 
vuide  >  autrement  cela  ne  fe  peut» 

Ilyadecertainsqud[ibets«qui  autrefois 
^toient  en  ufage  dans  le  Triéhac  »  &  qui  aa« 
)ourd'hui  (ont  abolis  5  comme  de  pures  ba« 
dineries ,  &  des  chofes  qui  ne  faifoient  qu'a« 
mûfer  les  Joueurs  >  &  fouvent  divertir  Tat* 
cention  dont  ils  avoient  bé(bin  poorJ^en 
jouer.  Ceft  pourquoi  on  n'a  pas  jugé  à  pr(> 
pos  d'en  rien  dire  dans  ce  Traité  >  oà  Van 
n'a  eu  deflein  que  de  parler  des  préceptes  cf- 
(enciels  qui  conviennent  à  ce  jeu. 


Chapithb    XVIIL 

Des  âvânté^es  qu'on  peut  Jknmr  M  Jeu  k 

TrîSkrac. 
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£cî  regarde  ceux  qui  étant  fort  veriez  en 
ce  jeu,  &  tràs-habiles,  peuvent  donner 
quelques  avantages  à  ceux  qui  n'y  ayant  pas 
tant  d'expérience  qu'eux  ,  y  font  par  confé- 
quent  piujS  foibles*  Voici  quekfoac  cesavao- 
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Premièrement^  c'eft  lel>»  qui  eftle  nom- 
t>re. 

Secondement  »  Quine  ovk  Saune  gbaxtixs. 

Le  coin  de  repos  ^ 

Cdrme  abattu ,  &  le  coin. 

Ias  coins  de  Quine  ou  de  Sonne  ,  appelles 
€9Îns Bourgeois j  qui  (Inities bonnes place&de 
provifiottr 

Le  plus  a(fiiré  de  cous  ces  avantages  eft  dé 
ikmner  an  >  deux ,  trois ,  quatre ,  cinq ,  ou  fis 
Panies  3  félon  qu'on  fè  croie  avoir  plus  ou 
moins  d'habileté  que  celui  qu'on  avantage 
de  cette  forte; 

Il  y  en  a  auifi  qui  donnent  jafqu''à  quatre 
trous  à  des  perfonnes  auffi  habiles  qu'eux^  à 
condition  d'avoir  le  Dez^  ^  &  même  à  ^utes 
les  relevées^  ^  t  ^ 

On  ne  peut  point  ici  dëterminer  précifé- 
ment  ce  qa\>n  peut  donner  ou  recevoir  ;  ce^ 
'  la  r^arde  ceux  qui  jouent ,  &  qui  doivent  > 
avant  que  d'en  venir  ià^  connoîûre  le  plus  ou 
moins  de  force  qu'ils  ont  en  ce  jeu» 

Noos  n'avons  point  parlé  dâns^  ce  Traité 
de  bien  des  termes  que  i'ufàgea  aujourd'hiiî 
abolis  ;  comme ,  par  exemple ,  de  Margot  U 
fendue ,  de  la  pile  de  malheur  ^  Ôcc.  Tout  ceU 
ne  faifoit  que  charger  mal-à-propos  la  me- 
moire  du  Joueur  j  qui  pour  bien  jouer  ne 
doit  avoir  dans  l'efprit  que  le  jeudefon  Ad- 
ireciàire  ^  &  le  fien. 
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Lb     T&ICtKAC      A      BCRIRE, 

CE  qu'on  appelle  TriEttM  à  écrire  ne 
change  tien  à  la  manière  de  le  jouer  ^ 
non  plus  que  le  Piquet  à  écrire  va,  jeu  dt 
Piquet. 

Pour  jouer  le  Ttiârac  à  écrire  y  i\  faut 
«voir  un  crayoo  &  deux  Gdtcs ,  oà  au  haut 
de  chacune  l'on  écrit  le  nom  d'un  Joueur  & 
chacun  marque  fur  fa  Gute  les  points  qu'il 
gagne ,  au  lieu  de  les  marquer  avec  les  pie- 
ces  d'ot  ou  d'argent  ou  des  jettonsw 

Il  faut  feulement  obfèrver  qu'au.  Triârac 
à  écrire»  on  ne  fcauroit  gsgncr  ni  perdre  de 
points  que  l'un  aes  Joueurs  n'ait  fix  cafés. 

Du  refte  l'on  marque  jufqu'à  ce  que  la 
Partie  /bit  gagnée  ;  l'ancienne  manière  de 
«  marquer  eft  même  plusréjouiflànre^&moim 
embarrailànte  >  puilque  pour  écrire  ce  qu*on 
gagne  &:Ce  qu'on  perd  3  il  faut  un  temps 
^i  feroit  mieux  employé  à  donner  atten* 
non  à  fon  jeu  j  auquel  on  ne  içauroit  en 
trop  avoir. 

1. 
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l>tî  JEU  DU  TRICTRAC. 

H  A  pj  T  jfeB  L  De  '  ce?  ^fl  convîcj* 
.avoir  pour  ce  )eu{>  &  de^  ce  qu'il  y 
laur  a'alx>rd^€C^^  Page  y jj 

Chaf.  IL'Desnoms  dii&rens  qu'on  donne 
aux  dez  \  &  de  l'ordre  "qu'on  doit  garder 
etijoiiaïK.     /       .,:  ;jjY 

CifAP.  III.  Oe  quètfuesobfcrb^iatisà  l'é- 
ga^eddcsJcz.        i  .   .  '        Jp9 

Chap.  IV.  Çfc  qtte  c'eft  proprcnïent  qu'ua 
Jan  en  fait  de  Ttiârac-;  combien  il  yen  a 
de  forces  ,  &  ce  qu'il  y  faut  lemat- 
quen  -    ;     •  .        %  5^r 

Chap.  y.  Inftrudiôn^eflèntîelies  poot  ap^ 
prendre  à  marquer  ks  points  qu'on-  ga« 

Ch  A>.  V I.  Dé  la  Bredouîtlc,         ^       57 1 
ChAp.  Vit  Ce  que  c'effcgueie  cdîn  de  re- 
pos ^  &  des  obrervacions  qui  le  regar-- 

def|t«-   ^     •    '  :  '        ' .  Î7î 

*  Chap.  VIII;  Ce^Ia  itiàiniéfe  de  donipUi^ce 

qu'on  gagne  ^  ou  ce  xm'pn  perd.^^.    .     p^\ 

Chap;  Ia.  Comment  càfefjde^  cafés  difFe^ 

rentes  s  durPrivileg0  de  s'en  ^ller: ^-ft  4e^ 

Ecolesr^  •  ^jSo 

.  Cma»»  X^  DC'qiiaKité  d^tr<;|  obfervai;^  : 
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DU  REVERTIER. 

De  latMnUteieiiffofetri  jiUpQtar  J9Uir^ 

LE  Je»  du  Revcrtier  fe  joue  dans  unTric- 
trac  j  ou  chacun  empile  (es  Dames  ;  en 
ibrte  que  celles  ayec  lefquelles  oodoilf  jouer» 


DU  REVERTIER.  6iî 
ibient  dans  le  coin  à  la  gauche  de  celui  con- 
tre lequel  on  joue  ;  de  même  les  (îenncs  danà 
le  coin  de  votre  côté ,  &  à  votre  gauche» 

De  ce  qu'il  faut  pour  jouer  ,&  combien  deper^ 
formes  on  peut  jouer  ^  comment  on  nomme 

les  Dez,.- 

IL  efl:  necellàire  que  le  Triârac  foîtgatnî 
de  ij.  Dames  de  chaque  couleur^  de  deux 
Cornets,  &  de  Dez.  On  ne  joue  qu'avec  deux 
Dez ,  chacun  ft  fervant  ;  on  ne  peut  jouer 
que  deux  enfemble  ;  l'on  prefentele  Dez  à 
celui  contre  qui  on  joue  ^  pour  voir  à  quî- 
amenèra  le  plus  gros  point  pour  commencer* 
Il  faut  toujours  nommer  le  plus  gros  noti^ 
brej  comme  Six  ,  (Quatre  ;  Quatre  &  As  ; 
Trois  &  Deux  ^  ainn  du  refte.  Les  Doublets 
ont  leurs  noms  particuliers,  par  exemple, 
tes  deux  As  k  noniment  Aûibezàs  ,  BezetV 
ou  tous  les  A^  ;  les  deux  Deux ,  dûuble-Deux  ';  > 
les  deux  Tra/j,  Ternes  ou  Tournes  ,•  les  deux 
QjfAtre^  Carmes ,  Cames  ouQuaderhes 5  les 
aoixCmq  >  Quines'  i&  /^i  deux  Six^  Sanne»- 

De  U  manière  dt  jouer  ^  &  de  jetter  les  Dez.  , 
&  auand' le  coup  e/i  hn  ^  ou  non  ;  comment 
il  faut  jouer  fes  Donnes  ,  lôrfque  l'on  corn*- 
mence  la  Partie  ^  de  la  Tête  >  tes  Cafés  ,& 
de  la  manière  abattre.*-  t 

LEs  Dé2  doivent  être  pouffa  d^ùne  ma- 
nière qu'ils  touchent  U  bande  de  celui 
contre  qui  on  joue^  -  ■'  ■  J 
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Le  Dcz  cd  bon  par  tout  dans  le  Triârâc, 
jcxcepté  lorfque  les  deux  Dez  (ont  1  un  (ub 
l'autre ,  ou  furie  bord  duTriâxac ,  ou  quand 
ils  font  dreflez  l'un  contre  l'autre  ;  en  forte 
que  tous  deux  ne  foient  point  fur  leurs  ai* 
bes.  Le  Dez  eft  bon  fur  le  tas  ou  pile  des 
Dames  3  fur  une  ou  deux  Dames  ,  ou  fur 
l'argent ,  pourvu  qu'il  foit  fur  ion  cube ,  en- 
forte  qu'il  puidè  porter  l'autre  Dez.  Le  Dez 
.qui  eft  en  l'air,  ou  qui  pofè  uii  peu  fur  une 
Dame ,  étant  fbûteiiu  par  la  bande  du  Tric- 
trac conrre  laquelle  il  appuyé ,  ou  contre  U 
jpile  de  bois,  ne  vaut  rien-i  on  peut  voir  s'il 
eft  en  l'air  ou  non ,  en  tirant  doucement  la 
Table  ou  la  Dame  fur  îaqueife  iL  eft  ;  s'il 
tombe  9  c'cft  une  preuve  qu'il  étoît  eu  l'air, 
par  conséquent  le  coup  u'eft  pas  bon. 

On  peut  ronmre  le  Dez  de  fbn  homme 
quand  on  appréhende  quelque  coup  :  quel- 
quefois auiu  Ton  convient.de  ne  point  rom* 
pre ,  alors  celui  qui  rompt  encourt  la  peine 
dont  on  cfl:  convenu  ;  il  eft  permis  outre  cela 
à  celui  à  qui  on  a  rompu  de  jouer  tel  nom^ 
bre  qu'il  louhaitera. 

Quand  on  commence  la  Partie ,  l'on  ne 
peur  faire  aucune  Café  j  c'eft-à-^lire,  metore 
deux  ou  plufieurs  Dames  accouplées  l'une 
fur  l'autre  dans  les  deux  Tables  du  Triébac, 
qui  font  du  côté  du  tas  des  Dames  de  celui 
qui  joue.- 

Il  y  a  deux  cbofès  à  obférver.  La  premete^ 
quil  faut  faire  aller  fes  Dames  qui  font  eto» 
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pilccs  du  côte  &  à  la  gauche  de  celui  contre 
qui  on  joue  jafqu'aa  coin  qui  eft  k  fa  droite, 
çnfuite  vous  les  paflèz  fur  les  Lames  qui  font 
de  votre  côté  à  votre  gauche  ,  &  les  faîtes^ 
aller  jufqu'à  votre  droite.  La  féconde  chofe  , 

gu'il  eft  befbin  de  fçavoir  ^  c'eft  que  les  Doo- 
letsfe  jouentdoublentient,c'eft-à-dirc,quc 
l'on  joue  deux  fois  le  nombre  que  l'on  ^  fair,^ 
loi t  avec  une  feule  Dame ,  foit  avec  plufieurs. 
U  arrive  fbuvent  que  l'on  ne  peut  pas  jouer 
tous  les  nombres  que  l'onaamencz,  par  exem* 
ple>lor{que  du  premiercoupon  ^tfonné^  ott 
s'en  peut  jouer  qu'un ,  par  la  raifon  que  l'on 
ne  peutmettrefur  lesLame^du  côté  de  (on  tas 
de  bois^  qu'une  feule  Dame  ^  &  que  l'on  ne 
peut  jouer  tout  d'une  Dame  >  à  caufé  que  le 
paflàge  fe  trouve  fermé  par  le  tas  de^boi^dc 
celui  contre  qui  on  joue  :  l'on  dï  quelque- 
Ibis  aufE  ob^gé  dc'pa({èr  fes  Dames  de  foir 
côté  ,  lorfbu'apràS'  avoir  joué  un  ou  deux, 
coups,  on  &it  un  gros  Doublet  Que  Ton. no- 
içauroit  jouer  du  côté  où*  eft  ion  bois  &  pile 
des  Dames  y  c'eft  ^fblument  ce  qu'il  laiit 
éviter^  s'il  eft  poffible ,  &  pour  cette  raifon 
le  donner  autant  que  l'on  pourra  tous  les 
grands  Doublets,  comme  Terne  »  Canne  > 
Quine ,  ou  Sonné>  afin  de  j^uvoir  (  Cuàs.fj^ 
ter  fbn  jeu^  les  jouer  s'ils  viennent. 

Quoiau'on  ait  dit  qu'on  ne  peut  mettre 
l'ime  feule  Dame  fur  les  Lames  ouriêches 
u  côté  de  fon  tas  ,  il  y  a  cependant  une 
dédbe  im  laquelle  oa  en  peut  meccce  cane 
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qjié  l'on  veut  >  cette  Flèche  eft  la  onzîenie 
tô(ê;  c'eftla  Lame  du  coin  qui  eft  à  ladroite 
de  celui  contre  qui  on  jbue;  onuomme  cette 
Flftche  ou  Lame  td  Tite  ;  il  eft' h  propos  dfela' 
bien  garnir,  parce  que  l'on  ca(è  tnen  plus  aifê-* 
ment  après  ;  il  n'y  a  même  aucun  rifqu&d'Jjt 
mettre  Jufqii'à  fept  ou  huit  Dames* 

Dit  Cifes&  comment  H  fdut  hutre. 

QUand  on  mené  de'  la  gauche  de  (on- 
homme  à  fa  droite  une  partie  de  iès 
liâmes,  &  que  vôtre  Tête  eft  bien  garnie ,  il 
fiiut  alors  ca(èr  du*  côté  de  la  pile  de  bois  de 
celui  contre  qui  on  joue^^  ou  &ire  des  fur- 
eafes  quand  on  ne  peut  point  cafer^oulHen^ 
pader  t Ajouts  des  Dames  de  votre  tas  à  vo* 
trc  Tête;  Sur-cafcr  y  c'cft  mettre  une  oudeat 
Dames  fur  une  Lame  ,  où  il  y  en  a  déjà  deux 
accouplées;  les  fur-caics  fbnrd'une  grande 
utilité;  elles  font  nommées  i?4r^irr  ,patce 
qu'elles  fervent  à'  battre  les  Dames  décou- 
vertes ,  fans  qu'on  foit  obligé  à  (c  décou* 
vrir  foi-même  y  l'on  appelle  *^rrf  une  Demie- 
forfqu'on'met  une  de  (es  Dames  fur  la  mê* 
me  Flèche  oâi  étoit  placée  cdle  deibnhom- 
me;  toutes  les  Dames  qui  font  battues  hors 
du  )t\x  y  celui  à  qui  elles  appartiennent 
ne  peut  plus  jouer,  a  moins  qu'il  ne  la  ait 
cocites^  rentrées; 
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De  Ummimt  àtwarer  >  &  defe  co^kc 

POur  rentter  »  il  faut  trouver  &e^^  pa(Iâgef> 
ouverts,  6c  chacundoit  rentrer  les  Di-r 
flaes  qu'on  lui  a  battues  da  côté  où  eft  la^ 
piiej  &  tas  de  bois  )  on  ne  fçauroit  csentrer 
for  foi,  mais  on  peut  rennrer  furfbn  Joueuc 
en  le  battant,  loriqu'il  fe  trouve  quelqu'une* 
de  fes>  Dames  découvertes;  lorfqu'on  rentre- 
on  compte  toutes  les  Flèches,  même  celle oi^' 
cft  le  tas  de  bois ,  laquelle  eft  la  rentrée  de 
l'As  ;  par  confequent  celui  oui  fàk  des  Asr 
ayant  encore  des  Dames  fur  ion  tas ,  ne  peur 
point  rentrer ,  le  plus  haut  pointdu  Dez  étant 
Six.  y  Se  m  pouvant  rentrer  que  parle  nom* 
Bre  que  chaque  Dez  amené  \  aii^  Tonne  peut 
rentrer  que  d^is  là  première  Table, 

Lorfque  vous  avez  mis  vôtre  homme  ^  hors- 
clejeu ,  il  faut  tâcher  de  faire  des  cafés  ferrées 
depuis  le  tas  de  bois  de  vôtre  hommes  Se 

S  rendre  garde  dis  pouflér  d'abord  des  cafés 
dignées  dans  Ëi  féconde  Table  proche  Is 
tête  de  votre  homme  :  quand  vous  aurez  fix 
cafés ,  ou  même  fcot  de  fuite  »  vous  pouflè* 
xez  alors  vOs  cafés  dans  la  Table  de  la  tête  de 
votre  homme.  It  Êiut  c^ferver  de  toujours 
bien  joindre  vos  cafés  ,  &  de  laitier  de  yroi^ 
Dames  découvertes  dans  la  Table  de  la  ren« 
trée  de  votre  homme ,  afin  qu'il  foir  obligé 
de  rentrera  de  vcm  battre  :  lorfque  Votre 
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fiomme  eft  rentré, &  qu'il  vous  a  battu ,  if 
£suit  qu'il  joue  tous  les  nombtes  qu'iUmene^ 
en  forte  qull  pafle  ibn).eu  dans  la  Table  de 
▼otre  tête ,  pendant  que  vous  menez  les  Da- 
mes qu'il  vous  a  battues  v  fi  votfe  bomme* 
après  être  tenue ,  n'avoic  pas  encore  pafle 
(on'ftu  dans  la  Table  de  votre  céte  «il  feroit 
à  propos  de  vous  faire  battre  encore  ,.  car 
pendant  <^  vous  rentrez  Se  ramenez  les 
Dames  qu'il  vous  a  battues ,  il  eft  oUîgé  de 
jouer  ^  &  de  toujours  pa{ïbf  Ton  jeu  ,  par  la. 
raifon  ique  tant  que  vous  avez  Gx  cafés  join- 
tes 3  il  ne  (çauroit  jouer  les  Dames  qui  ibnt- 
fur /on  tas  ou  dans  les  càfês  de  fa  rentrée;, 
ainii  il  faut  qu'il  joue  tout  ce  qui  e(H  fur  & 
t£te  ,  &dans  les  autres  Tables  »&  qu'il  paSe 
dans  la  Table  de  votre  tête.* 

De  la  Double  ^  de  la  manière  de  lever  &  di  finit 
le  Jeu  ^&  désavantages  qui  s^yfeuvem  donner. 

Votre  homme  vous  ayant  battu  ctànt 
rentré  j  s'il  lui  eft  venu  d^  coups  lî 
malheureux  qu'il  n'a  p(V  Ëiire  de  cafés ,  H 
qu'il  a  été  contraint  de  mettre  plu/ieuis  Da« 
mes  découvertes ,  en  cecas»  fî  vous  pouvez 
lui  battre  plusieurs  Dames  en  rentrant  lés 
Dames  qu'il  vous  a  battues»  ou  apr^  être 
rentré  lui  battre  plufieurs  Dames  »  de  manière 
qu'il  ait  plus  de  Dames  X  rentrcrqu'il  n'a  de 
rentrées  aux  paflàges  j  il  perd  la  Partie  dou* 
ble^  lorfq^'oQ  eft  çonYentt.ea  commeocaiK 
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^u'on  jouok  le  double  \  C\  on  n'en  eft  pas 
rohvenu>  il  perd  amplement  la  Partie.  Quand 
Dn  joue  le  double  ,  celui  qui  e(l  double  j 
perd  le  double  de  ce  qu'on  a  joué. 

LorfqueniPun  nil'autre  des  Joueurs  n'ont 
été  doubles^  l'on  foue^  &  l'on  fait  Tes  cafés 
tGÛjoors  jointes  en  s^approchancinfenfible- 
ment  de  la  tête  defbn  homme  >  quand  toutes 
les  Dames  font  pallies  dans  la  Table  de  Ici 
lète  de  fon  homme  y  alors  à  chaque  coup  de 
HcL  l\>n  peut  lever  toutes  celles  que  le  nom-^ 
bre  du  Dez  porte  fur  la  bande  du  Triâxac  ; 
adnfi  qu'A  le  pratique  au  Jeu  du  Triârac 
quand  oh  rompt  le  Jan  de  recour  ^à  moins 
que  votre  homme  n'eût  encore  derrière 
-vous  quelques  Darnes^  alorsil  vaudroit  mieuiç 
découvrir  une  de  vos  Dames  k  plus  près  de 
lui  pour  vous  &ire  battre ,  afin  de  lui  faire 
pader  entièrement  fbn  Jeu  :  celui  qui  a  plu- 
tôt levé  toutes  ks^  Dames ,  gagne  lia  Partie  ; 
en  levant  aa  joue  les  doublets  doublement» 
mixifi  que  dans  le  cours  du  Jeu^  &  celui  qui 
m  gagné  la  Partie  à  le  Dcz  pour  la  revanche*. 
A  l'égard  des  avantages  >  us  fe  donnent  fe* 
km  la  force  de  celui  qui  les  reçoit  t  ils  cen^ 
iiftent  à  donner  le  Dez  qui  eft  le  moindre  de 
tpus  les  avantages,  &à  donner  le  Dez  &  Six: 
&  As  abattus  ,  ou  bien  quatre  &  trois  >  oa 
deux  Dames  iur  la  tête ,  &  même  plusàpro* 
portion  de  la  force  ou  foibleflè  de  celui  qjiii 
cft  avantagé. 
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DU     TOUTE-TABLE» 

LE  Jeu  du  Tpuçe-Table  eft  moins  emixu> 
radàoc  que  le  Triâxâc»  puifqu'on  n'a 
]>as  toujours  l'efprit  appliqué  à  marquer  des 
points  ou  des  trous  ;  c'eft  ce  qui  fait  que  bien 
ces  gens  le  préfèrent  au  Triâxac.  On  le  nom^ 
me  le  Jeu  du  Toute-Table^  parce  que  pour 
le  jouer,  chjaque  Joueur  difpofe  fes  Dames 
en  quatre  parties  ou  quatre  tas  qu'il  place  dii^ 
ièremment  daiU  les  quatre  Tabks  du  Tric^ 
trac  :  on  be  joue  que  deux  à  ce  Jeu  »  ainft 

au'au  Triébac  &  Revertier^  ôç  l'on  peut  pren--^ 
re  un  Confeil. 

Poutbîeiidirpofèr  Tôtré  Jeu  9  il  faut  J)reiW 
dre  garde  déplacer  vos  Dames  dans  le  Tric«» 
trac  de  la  manière  (uivante  :  fçavoîr  «  deux 
fur  la  Flèche  qui  eft  dans  le  coin  à  la  droite 
de  votre  homme  ,  &  de  Ton  côté  ;  cinq  fur 
la  Flèche  »  qui  eft  dans  l'autre  coin  à  la  gàu*» 
che  de  votre  homme  ;  trois  fur  la  cinquième 
Flèche  delà  Table  qui  eft  de  votre  côté ,  Sch 
votre  droite»  &  les  cinq  dernières  fur  la  pre^ 
micre  Flèche  qui  joint  la  bande  de  fiEparation 
dans  la  féconde  table  de  votre  coté ,  6ciro^ 
tre  gauche  :  l'autre  Joueur  doit  faire  de  nié» 
me^il  metnadeus  Damefr  fus  lu  premiese; 
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lame  dn  coin  qui  eft  de  vôtre  coté  à  vccri 
gauche;  cinq  fut  la  dernière  lame  du  cdn 
qui  eft  de  votre  côté  à  vottc  droite  ^troisfut 
la  cinquième  lame  de  fon  côté  à  gauche ,  & 
les  cinq  dernières  fur  la  première  lame  qui 
^oint  la  batldede  féparation  dans  la  féconde 
Table  de  fon  côté  à  fa  droite. 

Il  faut  de  même  qu'au  Revertier ,  que  k 
Triéfarac  f(Ht  garni  de  quin^ze  Dames  de  ebâ^ 
que  couleur  y  de  deux  Cornets ,  Se  Dez  \  it 
faut  outre  cela  deux  Fiches  pour  marquer  les 
Parties  quand  l'on  joue  en  plufieurs  Parties  ( 
on  ne  joue  qu'avec  deux  Dez^^  9c  l'on  &  ière 
foi^même» 

€imment  il  finit  ypuer  tes  D'âmes  t^rjqu^çn 

(9mmence  la  Panse;  de  U  manière  de  battre 

tesDameSf  &  comment  il  font  rentrer. 

LEs  Doublets  fe  jouent  au  jeu  double--^ 
ment  de  même  qu'au  Revertier }  aucom- 
mencement  de  la  Partie  l'on  peut  rouer  ou  les 
Dames  «qui  font  dans  le  coin  à  la  droite  de 
ion  homme  >  ou  celles  qui  font  dans  le  coitr 
^cjui  eft  à  ià  gauche  y  ou  bien  celles  qui  font 
^oans  les  Tables  du  côté  où  l'on  eft  ;  &  afin 
qu'on  ne  fàflè  pas  marcher  fes  Dames  d'un 
côté  pour  l'autre ,  il  feut  que  vos  deux  Da« 
mes  qui  (ont  dans  le  coin  à  lat  dioke  de  vo* 
cie  homme  viennent  jufqu'au  coin  qui  eft  àf 
&  gauche  ;  enfuite  vous  les  pourrez  faire  j^ 
ta  de  yodc  côcé  à  vottc  droiic>^  vou^^k» 
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[aire  aller  avec  tout  le  refte  de  vos  Dames 
ians  la  Table  qui  eft  à  votre  gauche  ^  par  la 
ÈsaiTon  que  c'eft  dans  cette  Table-làquiliàuc 
^ue  vous  pafliez  votre  Jeu  ,  &  qu'il  eft  ne- 
ceÛàire  que  vous  y  pafuez  toutes  vos  Dames 
avant  que  d'en  pouvoir  lever  aucunes. 

On  Dat  les  D^mes  à  ce  jeu  tout  de  mâme 
qu'au  Revertier  ;  c*eft-à-dire  ea  plaçant  ià 
Dame  (ur  la  même  Lame  où  étoit  celle  de 
Csxk  honune  >  ou  bienen  paflànt. 

Toutes  les  Dames  qui  ont  été  battues  » 
(ont  conune  au  Revertier  horsdejeu,&  celui 
à  qui  elles  appartiennent  ne  (çauroit  jouer 
quoique  ce  ioit  qu'il  ne  les  ait  toutes  ren- 
crées^ 

Il  eft  bien  plus  facile  de  rentrer  à  ce  jeu 

Î[u'aa  Revertier ,  puifaue  l'on  peut  rentrer 
ur  ion  homme  en  le  battant  lorfqu'il  a 
quelques  Dames  découvertes,  maisaufli  vous 
£Ouvez  rentrer  fur  vous-même, &  mettre 
lur  tinemême  Flèche  tant  de  Damesque  vous 
ibuhaitereaç^ 

De  quelle  mumere  il  fdut  fe  comhure  en  ce 
jeu  y  &  xemmem  il  faut  lever  &  finir  le 
jeu\  de  U  Double  &  des  Marnées  fue  fen 
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a  Uandoi\afNifle  toutes  les  Damés  dans 
la  Table  de  la  quatrième  pile  «  on  levé 
que  coup  de  DatoMfis  les  Dames  qui 
«donnent  fur  la  btnde^u  Trxdcac  ^  aim 
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qu'au  Jan  de  setour  >  iorfqu'on  joue  au  Tiic- 
cr^j  pour  chaque  doublet  on  levé  quatre 
Dames  quand  on  en  a  qui  donnent  jufte  fur 
le  bord»  Si  la  café  que  l'on  devroit  lever  (e 
trouve  vuide  3  &  qu'il  y  ait  des  Danoes  der« 
riere  pour  jouer  le  doubler  que  Ton  a  fait  fans 
rien  lever  »  il  £iiut  le  jouer  ;  fî  il  n'y  a  rien 
4erriece  ^  on  levé  celles  qui  fuivent  la  Flécha 
4'^  le  doublet  Qu'on  a  amené  ,  devoit  part 
tir.  Celui  qui  a  le  plutôt  levé  tputes  k$  Da* 
mes»  gagne  la  Partie  (unpk. 

Il  arrive  très-fouvent  Que  l'on  joue  cm 
4eux  ou  trois  Parties  »  &  même  en  davantage» 
p$ux:e  que  ce  Jeu  va  af&z  vice  ;  quelquerais 
aufC  l'on  joue  à  la  première  Parue  ^  &  l'on 
<onvient  que  celui  qui  gagnera  la  Pardedou* 
ble  ^  aura  le  double  de  ce  qu'on  a  joué  :  l'on 
gagne  la  Partie  double  quand  on  a  levé  tou- 
tes Tes  Dames  3  avant  que  fbn  homme  air 
paffê  toutes  les  fîennes  dans  la  Table  de  fà 
quatrième  pile,  &  qu'il  en  ait  levé  aucune; 
s'il  en  avoit  levé  une ,  l'on  ne  gagneroit  que 
la  Partie  flmple  y  lorfqu'on  joue  en  plufieurs 
Parties ,  &  que  l'on  gagne  aouble  ,  on  mar- 
que deux  Paraes  «  &  celui  qui  a  gagné  ^re- 
commences^ a  leDez*. 

Les  avantages  que  l'on  donnée  i  ce  jeu  étant 
les  mêmes  qu'au  jeu  du  Reverrier  ^  je  crois 
qu'il  n'eftpfiisbefbin  de  les  repérer  ici» 
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;du  tourne-case. 

I 

L'Ecimologie  du  nom  de  ce  Jeu  vient  de 
la  manière  dont  on  le  joue  ;  puifqu'on 
aie  le  joue  qu'avec  trois  Dames  chacun ,  qt!e 
l'on  conduit  fuivant  les  nombres  amenez  ^ 

S'ufqu'à  ce  que  l'on  en  ait  fait  une  café;  c'cfl« 
t-dure  >  jufqu'à  ce  qu'on  ait  mis  ces  trois  Da« 
mes  far  la  dernière  Flèche  ou  Lame  du  coin; 
êc  comme  cette  café  efl  Ëûte  avec  trois  Da* 
snes  »  &  qu'il  faut  pour  gagner  que  les  trois 
Dames  (oient  accouplées  l'une  fur  l'autre  ^ 
ainfi  ce  Jeu  fe  nomme  la  Toume-Cafè  qui 
ne  fignifie  autre  chofe ,  finon  »  le  Jeu  de  la 
Café  à  trois  Dames. 

Pour  jouera  ce  Jeu  il  faut  un  Trîârac 
garm  de  trois  Dames  de  chaque  couleur  ,  de 
deux  GcMrnets  >  &  de  Dez. 

On  nomme  les  Dez  en  ce  Jeu  ainfi  qu'aux 
Triâxac  &  Revertier  :il  faut  pouflèr  le  Dez 
Ibrr  9  en  forte  qu'il  touche  la  bande  de  vo<* 
cre  homme*  Il  arrive  rarement  en  ce  Jeu  que 
les  coups  de  Dez  (oient  douteux  à  caufe  du 
peu  de  Dames  qu*il  y  ajnéanmoins  quand  cela 
arrive  »  on  fuit  les  mêmes  Règles  qu'aux 
Ttiâiac  &  Revcmcr» 


i?i4  LE     J  EU 

Cmment  un  pue  tes  Dames  en  commençant  U 

Partie :ie  la  manière  de  battre  les  Darnes^ 

&  du  Coin  de  repos^ 

A  Près  avoir  mis  trois  Dames  à  part  pcnr 
jouer.  Cl  vous  avez  gagné  le  Dez> 
vous  jouez;  &  il  vous  fûtes  d'abox<l  fix  & 
cinq  y  vous  ne  pouvez  jouer  que  le  cinq , 
fftrce  que  c'eft  une  Règle  en  ce  Jeu  qu'on  ne 
joue  jamais  que  le  plus  bas  nombre.  Si  vous 
faites  Sonné  après  avoir  fait  fix  &cînq,  vous 
n'en  pouvez  jouer  qu'un  >  &  vous  êtes  obligé 
de  le  jouer  avec  la  même  Dame  dont  vous 
.avez déjà  joué  un  cinq  ^  parce  que iî  vous  le 
jouiez  avec  une  autre  Dame ,  il  faudroic 
vaSkt  parde(Kis  celles  dont  vous  avez  joué 
le  cinq  ;  mais  en  ce  Jeu  il  n'eft  pas  permis 
de  paner  aucune  Dame  pardeflus  l'autre , 
par  la  raifbn  qu'il  faut  qu'elles  fe  Cuivcnt , 
&  marchent  l'une  après  l'autre. 

Comme  les  deux  Joueurs  jouent  &  mar- 
chent également  dans  les  mêmes  Tables  ,& 
vis-à-vis  l'un  de  l'autre ,  chaque  fbis  que  le 
nombre  du  Dez  porte  une  Dame  iiir  une 
Flèche  qui  -fe  rencontre  vis-à-vis  de  ccUe 
où  il  y  a  une  Dame  de  celui  contre  qui  Ton 
joue ,  cène  Dame  eft  batme^  ic  celui  contre 
qui  on  joue  >  eft  obligé  de  la  preqdte  &  de 
la  remrer  dans  le  Jeu« 

En  ce  jeu  l^on  bat  malgré. £c>x^  parce  que 
Ton  eft  obligé  déjouer  toujours  le  plus  petit 

nonu)rf; 


DU  TOURNE-CASE.  ^if 
Nombre,  &  outre  cela  on  nepoint  paflèrune' 
Dame.pardefius  rautre  »  cette  R^gle  de  ne 
point  paflèr  fes  Dames  l'une  fur  I*aatce,feit 
que  l'on  joue  fbuvent  beaucoup  de  coups 
inutiles^  fur  tout  quand  on  a  mené  &  con- 
«duit  fès  Dames  >  Içavoir,  l'une  dans  le  coin^ 
^  les  deux  autres  tout  contre  >  de  manière 
.qu'on  ne  peut  les  mettre  fur  le  coin  qu'ea 
nifant  un  As,  &  puis  un  >  deux  ;  Ton  fou^ 
haite  alors  d'être  'battu  pour  fortir  de  cette 
gcne. 

En  ce  Jeu  le  Coin  derepos  eft  la  douzième 
café  :  on  le  nommç.  Coin  de  repos ,  parce 

?'  ue  les  Dames  qui  y  ont  une  rois  entré , 
>nt  en  fureta  ,.&  ne  peuvent  plus  être  bat- 
tues. C'eft  un  grand  avantage  en  ce  Jeu  pour 
celui  qui  y  en  met  une  le  premier  *  celui  qui 
amis  le-plikôtfes  trois  Dames  dans  (on  coiu 
a  gagné  la  Partie ,  &  s'il  les  y  mettoit  toutes 
trois  avant  que  fon  honmie  y  en  eût  mis  au- 
cune, il  gagneroit  double,  iion  en  étoit  con- 
venu. 

L  E     J  E  U 
DES    DAMES    RABATTUES. 

ON  le  nomme  le  Jeu  àt%  Dan^s  Ra- 
battues ,  parce  qu'on  y  rabat  effeâive- 
jsient  coûtes  les  Dames  les  unes  aprèa  les 


autres ,  Se  on  les  couche  toutes  plates  Vuné 
devant  l'autre.  . 

On  joue  cejcu  dans  unTriâxac  qui  doit  être 
garni  de  quinze  Daines  de  chaque  couleur , 
de  deux  Cornets  >  &  de  Dez  ;.  on  n'y  peut 
jouex  que  deux  ^  &  chacun  fe  ferc. 

Comment  il  faut  p  lacer  fes  Dames. 

IL  faut  que  chacun  mette  toutes  Tes  Da« 
mes  dans  la  Table  du  Tridrac  y  &  qu'il 
faÛe  (ix  piles  ou  tas  de  fes  Dames  fur  toutes 
les  Flèches  qui  font  de  fon  côté  fur  chacune 
des  trois  premières  Flèches  proche  le  jour 3 
il  faut  mettre  deux  Dames  qui  font  fix  Da- 
ines Se  fur  chacune  des  trois  autres  Flèches 
aui  font  jufqu'a  la  bande  de  féparation  ,  il 
iaut  mettre  trois  Dames  y  qui  avec  les  Hx 
précédentes ,  compofènt  les  quinze  Dames 
ae  chaque  Joueur.  Il  faut  bien  obferver  de 
inettre  toutes  fes  Dames  l^'une  fur  l'autre,  & 
non  point  accouplées  en  manière  de  café. 

On  nomme  le  Dez  en  ce  jeu ,  ainfi  qu'aux 
autres  Jeux  de  Table  ;  c'eft-à-dire,  le  plus 
gros  nombre  le  premier.  Les  doublets  ne 
s'y  jouent  qu'une  fois  ^  de  même  qu'au  Tric- 
trac. Le  Dez  eft  Bon  partout  dans  le  Tric- 
trac ,  pourvu  qu'il  ne  foit  point  en  lair  :  il 
faut  auflî  que  le  Dez  touche  du  moins  la 
ba  ide  de  fon  homme.  On  peut  changer  de 
Dez ,  &  rompre  quand  on  appréhende  quel- 
ques coups  s  on  peut  audi  conveoiv  jde.iic. 
point  roipp^e. 


DES  DAMES  RABATTUES.  ^17 
LoiTque  chacun  â  empiléles  Dames ,  celui 

Î[ui  a  gagné  le  Dez  j  joue  y  Se  rabat  de  deflus 
a  pile  deux  Dames  fuivant  le  nombre  qu'il 
a  fait  ;  on  compte  d'abord  par  la  café  la  plus 
près  du  jour  ;  ainû  celui  qui  a  fait  fix  &  As  » 
abad  la  Dame  qui  eft  empilée  fur  la  première 
café  9  où  il  n  y  a  que  deux  Darnes^  &  par- 
ià  il  joue  TAs. 

Par  le  fix  il  abat  une  des  trois  Dames  qui 
font  fur  U  café  qui  joint  la  bande  de  fepara-- 
tiou.  Il  eft  facile  d'entendre  par-là  que  l'on 
prend  l'As  fur  la  première  café  ou  pile  ;  k 
deux  >fur  la  féconde  ;  le  trois  fur  la  troifiéme; 
le  quatre  fur  la  quatrième  >  le  cinq  fur  la  cin- 
quième^ &  le  fîx  fur  la  fixiéme  pile  qui  eft  la 
dernière.  On  voit  d'abord  que  cette  manière 
de  jouer  les  nombres  ,  eft  oien  différente  des 
autres  jeux  de  Table  ;  oui  par  exemple  pour 
jouer  un  Six  ^  l'on  place  la  Dame  iix  Flèches 
au-de(fiis  de  l'endroit  d'où  eUe  part,  au  lieu 
u'ici  l'on  ne  fait  que  mettre  la  Dame  à  bas 
ur  la  même  Flèche  où  elle  ètoit  empilée  ; 
quand  vous  avez  joué  votre  Six  &  As  »  votre 
homme  joue  le  Dez  à  fontour>  s'il  fait  un 
Doublet ,  par  exemple  ,  Terne  ou  double 
Deux ,  comme  fur  les  cafés  du  Trois  &  du 
Deux  9  il  n'a  qu'une  Dame  a  abbattre  ,  vous 
abattes  l'autre  pour  lui  :  mais  parce  qu'il  a 
fàitun  E)oublet ,  il  a  encore  le  Dez  &  joiie 
derechef,  Ôc  s'il  ^t  un  fécond  Doublet  ^  il 
rejoue  encore.  En  un  mot  celui  qui  fait  un 
Doublet  a  toujours  le  Dez^  jufqu'à  ce  qu'il 
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aie  feit  un  coup  fimplc  ;  ainfi  ce  (ont  deux 
diofcs  cflcnticllc«  à  remarquer  en  ce  jeu. 

La  première ,  que  tout  cequi  ne  peut  point 
être  joué  par  1  *un  des  Joueurs ,  Taucre  le  joue, 
•  fppporé  qu'il  lepuiâè,  &  s'il  ne  le  peut  pas, 
il  n'eft  joué  ni  par  l'un  ^  ni  par  l^autre  ;  par 
exemple ,  votre  homme  a  fait  d'abord  Deur 
&  As  qu'il  a  joué  :  vous  avez  joué  eniuice , 
&  avez  amené  le  même  coup  que  vous  avez 
pareillement  joué  y  votre  hoinme  ce)oue& 
f^it  encore  Deux&  As;  il  ne  les  joue  point 
ni  vous  auffi  ,  parce  que  vous  n'avez  tous  les 
deux  aucun  de  .ces  ;iomb4::es  ,  les  ayant  déjà 
abatues, 

La  féconde  >  que  celui  qui  fait  un  Dou- 
blet conferve  Ije  Dcz,  &  joue  juiqu'à  ce  qu'il 
ait  fait  un  coup  (impie  ;  On  appelle  coup 
fîmple  les  nombres  inégaux,  comme  (ont  Six 
^  Cii>q  ;  Cinq  &  Qiiatre  >;  Trois  &  Deux  ; 
Quatr^î  &  Trois.  Les  Doublets  ibnr  deux 
nombrespareils;  tels  que  font  ^  Sanne ,  dou- 
ble Deux  ,  Tenie  ,  Quadcrne,  Ambezas^ 
Quine.  Il  faut  être  bien  attentif  aux  nom- 
b^  es  que  .celui  comte  qui  l'on  joue , amené, 
afin  dene  poiijr  manquer  à  jouer  tout  ce  qu'il 
ne  joue  pas,  par  la  rai£bn  que  celui  contre 
lequel  on  joqe,  n'eft  point  obligé  de  vous 
avertir  de  votre  jeu,  au  contraire  il  a  inté- 
rêt que  vous  oubliez  à  )Ouer  tous  les  nomf 
brcs  que  vous  pourriez  jouer ^  afin  d'avancer 
ion  jeu  plus  que  vous. 

Aprèsavoir  rabaJW  fes  Dames  de  deÛi^ 
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pÉS  DAMES  RABATTUES.  €iy 

^ies  différences  piles  &tas ,  celui  qui  lesatoù- 

^jpurs  rabattues  le  preoiier^  leveà  chaque  coup 

^de  Dez  deux  Dames  dans  le  niême  ordre 

if  au- il  les  a  d'abord  jouées  -,  par  exemple  j  s'il 

;  KÛc  Bezet  ^  il  levé  les  deux  Dames  de  lapre- 

"!.  filière  café  y  &  parce  qu'il  a  fait  un  Doubler, 

.  â  joue  encore'une  fois  ;  s-'il  fait-  un  fécond 

'  Bezet  il  ne  levé  rien  ,  ne  lui  étant  pas  permis 

de  jouer  Bezet,  tout  d'une  >  en  prenaat  une 

X)anie  fur  la  féconde  café  y  parc&qûe  chaquer 

:€a(een  ce.jeua  fon  nombcefixe  j&  quelafc;- 

.  €on4e  cife  ne  peut  fervir  qu'à  jouer  vtu  Deux», 

cudeux  Deu]t>  Se  la  troiaéme  ^  un  Trois,  9c 

ainfi  desautres  ;&  quoiqu'il  foitdit  ci-deiTus 

que  les  nombres  q.ue  Ton  ne  fçauroit  jouer 

:  tont  jouez  par  l'autre^  cette  règle  reçoit  ici  fon 

•  exception;  car  (i  aptè&  que  vous-  avra  rabattu 
rl'As,  le  Deux,  le  Trois  3>&c.  il  vousreftc 

•  encore  un  Cinq;  ou  un  Six  à  rabattre  >  &  que 
;  votre  homme  ayant  tout  rabattu  8c  levé  un 

Bezet:y  ait  fait  un  fécond  Bezet  3  alors  ni  lui^ni 
vous  ne  lèverez  rien  :  lui^  parce  qufU  nlji 
fins  de  Bezet  à  jouer,  &  vous ,  parce  que  c'eft 
une  des  règles  de  ce  jeu  qu'on  ne  peut  rieti 
lever  tant  que  Ton  n'a  point  abattu  toute? 
{es  Dames  ;  ainfi  n'ayant  point  abattu  toutes 
vos  Dames,  non-feuiement vous  ne  pouvez' 
pas  jouer  ce  que  votre  homme  ne  joue  point, 
mais  vous  ne  pouvez  pas  jouer  vous-même 
lies  nombres  que  vous' faites  ,  &  c'eft  votre 
homme  qui  les  joue  pour  vous ,  jufqu'à  ce 
que  vous  ayez  rabattu  votre  dernière  Dame> 
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ce  qiû  hit  que  bien  fbuvent  votre 
n'a  plus  que  deux  ou  trois  Dames  à  lc;er 
Icyruiue  votre  dernier  nombre  arrive ,  qwl-l 
querois  même  il  n'en  a  plus  qu'une  :  nâl 
quand  une  fois  vous  avez  abattu  votre  de- 
niere  Dame,  alors  vous  levez  bien  plus  proinp'  ' 
îemcnt  que  votre  homme  n'a  (ait;  car  tous I 
ne  pouvez  plus  rien  faire  pour  lui  ,  à  mcm 
que  vous  ne  fuifiez  extrêmement  mdheaTcai;  ' 
celui  qui  le  premier  a  levé  toutes  fes  Dames 
a  gagiié  la  Partie.  La  règle  que  bois  xxxùèt 
doit  être  joué  »  n'a  point  tien  en  ce^,  par- 
ce que,  comme  il  a  été  dit  ^  chaque  pik  de 
bois  a  (on  nombre  fixe  y  étant  im^po&Ut  (k 
pouvoir  jouet  U  même  nombre  de  difetm 
endroits  :  ainfi  fuppofè  que  vous  ayez  fxx 
un  Carme  j>&qu'aulieu  d'sixRtie  les  Dames 
deb  quatrième  café  ,  vous  ayez  abami  dcur 
Dames  de  la  cinqui^e  ;  vous  pouvez  ,  & 
même  vous  devez  remettre  vos  deux  Dsncs 
fur  vôtre  cinquième  piie  >  ^jou^  votre  Car- 
me  comme  il  doit  être  joué. 
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DES     JEUX 

BU   TOUTE  -  TABLEf 

DU  TOÙRNE-^CASE, 

BT   UES  DAMES   RABATTUE^. 

COmme  il  faut  jouer  !esDâmesl(H*rqu*oti 
€ommence  la  fesxie  ;  et  k  mankfe 
de  battre  les  Dames  &  comment  il  faut 
itnfrer,  Pég€4zo 

De4g[uelle  manière  il  faatlécbfiduire  ^n  de 
5eu  ,  &  €X3mment  il  faut  lewf  8c  fitur  ^le 

Î'ea;  de  la  Doutbie  &  dl^  avantages  qat 
'ou  peut  dcMUiefr  6%% 


OMmneiît  on  ^oue  les  jy&xtie$eû  eomffeitçaiitf 
la  Partie;  delamanierede  battrelesDairieé^ 
&  du  Coin  de  repos.  ^j^4 

Oniiraent  il  fiwt  placer  fes  Dàmes<'       ^%4 
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LE     JEU 

« 

D  U      PL  A  I  N. 

0,N  le  nomme  le  jeu  xfu  Plain ,  parce 
que  ks  Joueurs  ne  cherchent  qu'à  rem* 
plir ,  &  faire  leur  Plain  ;  c'eft-a-dire  à  met^ 
'  tre  douze  Dames  couvertes  ,  &  accouplées 
dans  la  Table  du  Grand-Jan  ,  qui  fe.  nomme 
4U  Triâfâc  indiâfèremmcnc.  Grand-Jan^où 
,Çrand-Plain« 
i  Ce  jeu  ne  peut  être  joué  qu'entre  deux 
perfonnes.  U  le  joue  dans  un  Triéhrac ,  où  ïi 
&ut  qu'il  y  ait  tsente  Dames  moitié  d'une 
couleur  &  moitié  d'une  autre  >.  oane  joue 
^^u'avec deux Dez,& chacun (è  (erc. 

On  difpofe  Con  jeu  tout  de  même  que  (î: 
l'on  vouloic  jouer  au  jeuduTriârac^enruite 
, chacun  empile  Tes.  Dames  fur  la  première 
.çafe  ou  Lame  de  la  Table  la  plus  éloignée 
du  jour  j  vos  Dames  étant  empilées,  il  faut 
rabattre  d'abord  beaucoup  de  bois  ^  enfuit» 
coucher  fix  Dames  toutes  plates  fur  les  Flè- 
ches du  Grand-Jan ,  parce*  qu'il  eft  aifé  de 
couvrir  après,  qu«id  oiradu  bois  abattu;  il 
cft  permis  à  ce  jeu  de  mettre  une  feule  Dame 
dans  le  coin  qui  fe  nomme  au  Tri6bac  coi» 
de  repos  i  ks  Doublets  s'y  jouent  double» 


D  u  p  L  A  I  m;        S^ 

tftènt  comme  au  Revertier.  U  faut  bien  preii- 

»  idre  garde  de  ne  point  forcer  fbn  jeu,:&  û^ 

^   chef  d'avoir  toujours  les  grands  Doublets /à 

.    îouer  ;  celui  qui  a  couvert  le  jplûtôt  toutes 

f^s  Dames  dans  la  féconde  Table  ^  a  gagne 

la  Partie  ;  mais  il  n'a  pas  le  Dez  pour  la  re- 

venche ,  ainfî  l'on  tire  à  qui  l'aura<> 


t  E     JE  ir 

D  U      T    G  C. 

OJhî  rappelle  le  jeu  du  Toc ,  à  cau(éque 
le  km  but  des  Joueurs  eft  de  toucher 
&  battre  leur  Adverfaire^^  ou  de*  gagner  une 
Partie  double  ou  (imple^^  par  un  Jan  ou  pat 
un  Plain.  Ce  jeu  fe  règle  comme  le  Trie- 
trac;  c'eflrà-dire,>qu'il  faut  poury  jouer^  uft^ 
Triârac  garni  de  quinze*  Dames  de  chaquiè 
couleur,  qui  font  trente  en  tout  5  de  deux 
Cornets ,  de  Dez ,  &  deux  Fiches  ou  Fichées  ^ 
pour  marquer  les  trous  ou  Parties  :  il  faut 
placer  les  Dames  à  ce  jeu  de  même-  qu'au- 
Tridbac  ^  les  empilant  toutes  fur  la  première^ 
Lame-  de  lapremiere  Tahie-,  pour  les  métier^ 
enfuittt^ns  la  féconde ,  Se  y  fair^fon  Plaiti 
&  GraS-'Jai^Il  faut  nomn^ier  le  plu^  gros 
nombre  de  Dez  le  premier"  comme  au  Tric»- 
trac  'y  les  Doublets  ne  s'y  jcucfit  auflî  qu'unix-^ 
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«54  L  E  T  E  U  D  U  T  O  C. 
lois  :  au  jeu  du  Toc  y  l'on  ne  marque  pas  d e$ 
points  comme  au  jeu  du  Triâxac  ^  au  lieu 
de  points  on  marque  un  trou  ou  deux  félon 
le  coup  que  l'on  ftdt  ;  ce  jeu  (è  joue  en  plu- 
iieurs  trous,  il  eftau  choix  des  Joueurs  d'en 
-fixer  le  nombre  y  &même  l'on  peut  jouerau 

{►remier  trou  5  par  exemple,  j*ai  mon  Pctir- 
an  fait ,  à  la  referve  d'une  demi-cafe ,  & 
«u  premier  coup  que  je  joue  je  fais  mon 
Petit- Jean  par  un  nombre  fimple  :  fi  c'étoit 
au  Triéhrac  je  marquerois  feulement  quatre 
points  y  mais  au  Toc  s  au  lieu  de  quatre 
points  je  marque  le  trou ,  ôc  j'ai  gagné  la^ 
Partie , parcequel'ona  joué  au{>remier trou: 
fi  en  commençant  la  Partie,  on  convient  de 
jouer  au  premier  trou,  &  que  la  double  iia> 
alor^fi  je  remplis  par  deux  moyens  ou  par 
«n  Doublet ,  ou  que  je  bane  une  Dame  par 
'deux  moyens  ou  par  Doublet  y  au  lieu  que 
je  fafîè  quelque  Janou  rencontre  du  ieu  du 
Triftrac  par  Doublet .  comme  -fi  je  barrois 
'le  coin^  ou  que  commençant  la  I^rtie  je  fis 
Jan  de  deux  Tables  par  Doublet, ou  Jan  de 
Me2eas  par  Doublet  ;  en  ce  cas  je  gagneroii 
la  Double  ^&  celui  contre  qui  je  jouerois 
•me  payeroit  le  double  de  ce  quenousaurions 
joue;  ainfi.il  faut  bien  remarquer  que  les 
mêmes  Jans  &  coups  de  Triébgc  fe  rencon-  . 
trent  en  ce  jeu ,  tant  à  profit  ou'? jAfte^pour 
<elui  qui  les  fait;  lorfque  l^dt|oue%  plu- 
fieurs  trous,  celui  qui  gagne  un  trou  de  fort 

£>ez>  peut  s'en  aller^  de  même  qu'au  Tfk- 
trac. 
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DES     TERMES 

DU    T  R  I  C  T  R  A  C. 

A 

ABatre  du  tw^c'eft  au  TrîArac  abattre 
beaucoup  de  Dames  de  deflùs  lef  pre^ 
liiiertas^pour  faire  plus -facilement  desicafes' 
dans  la  fuite, 

AccoufUr  fes  DameSyc'éR,  les  metttedeux- 
a  deux  fur  une  Flèche^ 

jid^ubler^c^tfï  toucher  une  Dame  pour  ne- 
la  pas  jouer;  mais  feulement  pour  arrangée 
fbn  jeu  s  &  pour  ne  pats  cependant  étire  dDli-' 
gé  de  la  jouer ,  on  doit  dir6  avant-  que  d'y 
porter  la  main,  jWtfn^f. 

jimbtm^as y  C^  dit  quand  on  sOnene  deux- 
Asi 

Avèmcef ,  en  terme  de  Tridhrac  ,  fîgnifie' 
frendre  fin  coin  le  premier  ^  qui  efl  un  tr ês« 
grand  avantage. 

B       , 

B  Andes  de  TrUtfdCy  ce  font  les  liords  per^ 
ccï  de  trous  viy-à- vis  chaque  Flèche. 
.  Bander  Us  Dsmes  'y  c!eft  les  charger ,  c'éft- 
i*dire>  en  trop  liicttre  furun  Flèche. 
Bmre-une  Dame  5  .<^eft  la-frapper ,  ou  tonâ^ 

Eevj 
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Ver  ddTus  3  on  dit  ^  battre-le  coin.-      -     -• 
s  î^e^t  au  Tridtrac^  fignifie  deux  Asenrfr^;. 

iiifcr  j  on  dit  charger  le  Bidet  {  ce  qui  fi- 
jgnifie  mettre  grand  nombre  de  Dames  fur 
une  Flèche  ':  ce  terme  étoît  autrefois  ufité  j 
mais  aujourd'hui  on  ne  s'en,  fert  plus. 

Bois  au  Tridfrac  ^  fignifie  .les  Eiames  avec 
ite(quelles  on  joue. 
"  ^  Bredouille ,  fe  dît  quand  ^n  prend  douze 

E[>ints;.&  alors  on  marque  deux  parties  au. 
eu  d'une..  Oh  appelle  aufli  Bredouille  ^  le 
jetton  qui  fertit  marquer  la  Bredouille. 

C 

C  Armes ,  fignifie  deux  4.  que  les  deux 
Dez  amènent  à  la  fois  :  on  les  appelle 
aiidi  auadernes  ,  ou  carmes.. 

Cdles ,  fe  dit  au  Triâirac  de  deux  Dames^ 
qui  font  pofëcs  fiir  une  même  ligne  ou  Flè- 
che marauéè  fiir  le  tablier  où  Ton  joue  3  & 
^^ui  empêche  lès  Dames  du  parti  contraire  de 
jiaflcr  outre  Le  fèptiéme  point  s'appelle  la 
j^fe  du  diable ,  parce  que  c'eft'  la  plus  difficile 
a  foire.  Une  demi-cafe  eff  gpand  il  n'y  a 
..qu'une  Dame  abattue  :.on  dit;  auflî  f^re  des 

îif^J  '  *^*'^^  ^^fi^  ^^f  celles  qui  (ont  les  plus 
étôîgnéesde  votre  adverfaîre  j  &  baffes  cufes 
celles  qui  en  font  le  plus  loiir; 

Cefer^i  eft?  lorfqu'on  peut  accoupler  deux 
Dames enfemble -yjc c'eûlà jnêmechofe  que 
feife  des  cafis. 

Coin  y  qui  dit  fimplément  le  coin  y  .entend  le 
#»/»rfrrfpw,  appelle ainfi,  p^ce  qii'en  c/Tcc: 
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N  ^n^  a  l'efprit  tranquille  au  Triârac  quand  on» 
I  s'ef^mparé  de  ce  coin  y  c'eft  toujours  la  on^ 
i    jiéme  café  ^  non  comprifè  celle  du  tas  des' 
'j    Dames,  On  dit  encore  >  coin  Bourgeois  ,  qur 

eft  la  café  de  auine ,  &  de  ffnne. 
Cornet  \  c'efl:  un  petit  vailleau  guieftordî- 

»airemcnt  de  corne  >&  dont  on  le  fert  pour' 

jouer  au  Triûrac. 

.    Couvrir ,.  on  dit  ^  couvrir  une  Dame  v c*cft- 

â-dire,  en  mettre  deux  l'une  contre  l'autre  i- 

ce  qui  s'appelle  autrement  cafer^ 

D 

Dj4mesyc*Q&  auTridrac  desmorceaui 
d'yvoire,  d'os  oude  bois  ^>  plats  &  ar- 
rondis :  on  les  appelle  encore  Taitct  -y.  il  y  ar 
les  blanches  &  les-  noires» 

Dames  acsoupl/es  y  ce  (ont  deux  Dames  pla-- 
cces  Tune  contre  l'autre  fur  une  Flèche. 

Dames  couvertes  ;  c'eft  la  mêmexhofe  qucr 
Daraes^accon  plëes. 

Dame  découverte ;c"e&  une  Dama  feule  pla- 
cée fur  une  Tame. 

Dez, ,  petit  os  quatre  ,  marqué  de  tous 
cotez  de  points,  &  dont  on  fe  fert  pour  jpuer 
au  Tridrac  ;  il  n *en  fautque  deux.  - 

Déiredouilter-y  c'ell  lorfque.  celui  à  qui  on 
dît  d'ôter  un  jetton  ,  &c.. 

Doublet  y  c'eft  un  jerxle  dez.  qui  amenedèur 
]^nts  ièmblables ,  commedaux  as  i  deux  4. 
deux  5 .  &  le  refte. 

D0ublC'-  d9ubUt  >.c'eft  un  jet  de>  icz,  doubléi^ 


^  E 

EMpiUr  5  on  dît  enfiler  les  Dames  c*cft  leê' 
mettre  en  tas  fur  là  ptemiere  Flèche  du 
Tckfarac  ,  qui  doit  être  tourné  de  manière 
que  la  pile  des  Dames  (bit  du  côté  de  der« 
fiete* 

Effraie  y  eft  un  obftade  qu'on  trouve  à 
faire  paflèr  les  Dames  d'un  côté  du  Tablier  à 
l^autre  y  qui-  fait  perdre  ordinairement  la 
Partie  :  on  dit  3  eounr  a  t* enfilade. 

Enfiler  y  on  dit  au  jeii  duTri6hac  ^  qu'une 
perfbnne  eft  enflée  ,  pour  dire  qu'on  lui  a 
bouché  les  pa(ïages  par  oà  elle  pouvoir  cou- 
ler fes  Dames  d'un  côté  duTablier  à  l'autre; 
£  bien  qu'on  dit  enfiler  fan  bcmme^  par  la 
même  explication  de  ce  terme. 

Eeele  ;  on  dit  envoyer  à  V Ecole  \  faire  une 
Ecole;  marquct  une  Ecole  ;  8c  cette  Ecole  efl' 
lorfqu'on  oublie  à  marquer  les  points  qu'on 
f^gne, 

•  *  Etendre  ;  on  dit  étendre  fes  DameSL 

F 

Fiche  au  Trîârac  j  c'eft  une  manière  de 
cloud  d'y  voire ,  ou  d'os  dont  on  (e  fert 
pour  mettre  dans  les  trpus  ^  pour  marquer 
combien  on  a  de  Parties; 
Flèche.  Voyez  I^me. 

G 

G^g'neri  orf  dit  au  TTiélrâc ,  gagner  fans' 
bçuger  ;  gagner  le  trou ,  ou  la  Partie-y  ga^  - 
gner  Partie  bredouille  ;  gagner  le  Tour^  cfett  k^ 
P^e  entière  du  Ttidrac* 


X 

I 
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J 

ÎAn  »  fe  dit  au  Triârac ,  quand  il  y  a  dou^ 
ze  Dames  abaccues  deux  à  deux^  qui  font 
plein  d'un  des  cotez  duTridrac.  U  y  a  plu»- 
;fiettrs  fortes  de  Jans. 

Jan  qui  ne  peut  -,  c'eft  quand  on  trouve  l*en-^ 
^xoit  bouché  par  où  on  vouloit  faire  paflèr 
une  Dame.  Les  autres  Tans  font  fufHfàmmenc 
lîxpliquez  au  Chapitre  IVrOnpeut  y  voir.  U 
y  en  a  qui  font  dériver  ce  mot  dcjanus,  au- 
quel les  Romains  donnoient  plu/ieurs  faces,^ 
&  qu'on  Ta  mis  en  ufage  dans  le  Triéhrac  ^ 
pour  marquer  la  diverfite  des  faces  de  ce 
Jeu. 

Jetton  y  petite  pièce  ronde  faite  d'yvoire  r 
6c  dont  on  fe  fèrt  au  Triétrac  pour  marquer 
le  Jeu,  Il  y  ^-nrijettùn  verc/ poiir  marquer  1» 
grande  bredouille  quand  on  la  joue. 

Impuijfmce.  Voyez  Jan  qui  ne  peut. 

Infante  ^c*efi  la  niême  chofe  qu'impuif» 
fance. 

Jouer  'j  on  dit  au  Trîârac  y  jouer  tout  d'une, 
C*efl-a-dire  ,  jouer  une  Dame  feule  j  &  li 
mettre  fur  la  féconde  Lame; 

L 

L^meSy  certaines  marques  longue ,  temu- 
nées  en.  pointes  >  &  tracées  au  fond>da 
Triârac  :  il  y  en  a  vingt-quatre  ;  dks  fbnr 
blanches  &  vertess  ou  4'autrc  couleur  5  -c'dt 
fur  ces  Lanies  qu'on  feit  les  cafés.  On  les- 
^pelle  autrement  Flèches  ou  Languettes^ 
Languette.  Voyez  Lame, 
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Mortn.  Il  '  X  ia  T=iif=3C  !«  mayt:iu  pool 

3X .  ii  »nww  nn^itt  i  ce  jcjhc  iis  tjto  qui 
.cr  snt  i  Tar'T^nir  ml  j^tn  qu'oc  ât'pere ,  û 
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V^  Quines  ;  termes  du  jea  du  Trîdhracs  ce 
font  deux  cinq  qui  viennent  en  un  même 
^  Coup  de  Dez,.  • 

3  ir%  Emplir  ;  on  dit  au  Tri6trac  ,  remplir  fi  fir 
i  XS^^^d-Jan  5  c'ctt-à-dire  ^  tâcher  d'avoir 
s  douze  Dames  couvertes  dans  la  £econde  ta^ 
:    fcle  du  Triârac*. 

:  Rompre  j,  on  dît  >  rompre  le  Dez,  ;  c'eft  pofi* 
;    ter  "^tement  la  mam  fur  les  Dez.  ^  après  qiit 

Con  adverfaire  les  a  jettez. 

S 

SAmtes  y  terme  de  Tridkrac  ,  qui  fignifie 
deux  Gxtn  Dez,. 
Sonnez».  Voyez  Sannes^ 
Sortir  ^  on  dit  au  Tridrac  ,  firtfrfin  coitK 

r 

TAhle  y  fe  dit  au  Triâtac  ,  àes^  deux  co- 
tez du  Tablieif,  où  l'on  joue  avec*  dès 
Dames  3  ou  petits  morceaux  de  bois  arron* 
dis>  dont  on  fait  des  cafés.  Oadit,  Table  dtê^ 
fetit-Jan  ;  &  c'eft  la  première  Table  où  les? 
Dames  font  emprlées  5  on  appelle  auflî  Table- 
au grandjan  y  celle  qui  eft  de  l'autre  côté  j; 
parce  que  c'eft  là  qu'on  y  fait  cejan. 

Table.  Ce  mot  fe  prend  auffi  pour  les.  Da^* 
mes  mêmes. 

Tablier.  Voyez  TabFe, 

Tas  de  bols.  Voyez  Pile. 

7ii:»^/î  terme  de  Tridracj  c'eft  un  dèiAlet- 
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qui  arrive ,  quand  k  dez,  amené  deux  trois, 
Tiff r  y  au  Triûrac  (îgnifie  la  Partie. 
TriEtT4Cy  )cu  qui  fe  joue  av€c  deux  Dez.  y 
Vivant  le  jcr  dcfaucls  chaque  Joueur  ayant 
quinze  Dames  ,  les  difpofe  ârriftement  fur 
des  poinres  marquées  dans  le  Tablier  ^  &  fe^ 
Ion  les  rencontres  gagne  ou  perd  plufîeurs 
points ,  dont  douze  font  gagner  une  Partie , 
&  les  douze  Parties^le  tour ,  ou  le  Jeu. 

TriàraCy  fe  dit  au(fi  du  Tablier  (ur  lequel 
'cm  joue  Icjeu ,  qui  eft  de  bois  ou  d'cbcne , 

2*  ui  a  d'aflez  grands  rebords  pour  arrêter  les 
)ez,  qu'on  jette  j  &  retenir  les  Dames  qu'on 
arrange. 

Trou  de  TriSrâc  ^  il  en  faut  douze  de  chh 
que  côté,  percez  chacun  vis-à-vis  les  Flèches^ 
Trou  ail  Triâtac  figni^  les  l^âtfties ,  &  il 
Imt  2asner  douze  troja  poinr  une  partie. 


LE    J  E  tJ 
DU    MAIL. 

IL  y  a  deux  fortes  de  Règles  pour  le  Jeu  du 
Mail  ;  les  unes  fur  U  manière  ify  bien  jouer  \ 
les  autres ,  pour  décider  les  divers  évenemens 
qui  peuvent  arriver  k  ce  Jeu.  On  commencera 
parles  premières  qui  font  les  plus  eflentielles. 
U  eft  certain  que  de  tous  les  Jeux  d'exei> 


LE  JEU  DU  MAIL.  %^ 
dce  y  celui  du  Mail  eft  le  plus  agréable ,  le 
moins  gênant ,  &  le  meilleur  pour  k  fanté  ^ 
il  n*eft  point  violent ,  on  peut  en'même  temps 
jouer  y  caufer ,  &  (ê  promener  en  bonne 
compagnie.  On  y  a  plus  de  mouvement  qu1^ 
une  promenade  ordinaire  ;  l'agitation  qu'on 
fc  donne  en  pouvant  la  Boule  d'erpace  en  es- 
pace, fait  un  merveilleux  efïètpourla  tranf^ 
piration  des  humeurs  y  Se  il  |^'y  a  -point  4c 
:rhumatifmes  ou  d'autres  maux  remblables  > 
que  l'on  ne  puiffè  prévenir  ou  guérir  par  ce 
Jeu ,  à  le  prendre  avec  modération  ,  quand 
le  beau  temps  Se  la  commodité  le  permet* 
tent. 

Il  eft  propre  à  tou^âges»  depuis  l'^enSmce 
iufqu'à  la  vieillellè^  ^beauté  ne  confifte pasp 
a  faire  de  grands  ocmps  ,  mais  à  jouer  jufte 
jtvec  propiieté ,  fans  trop  defàçons^^  quant 
i,  cela  3  on  peut  joindre  la  fureté  Se  la  force 
^qui  font  la  longue  étendue  du  coups  on  cBt 
uUxi  un  Joueur  par£iit. 

Pour  pa;nremr  à  ce  degré  4e^perfeâîon>.  S 
fsLVLt  chercher  la  meilleure  manière  de  hiett 
jovLCty  fe  conformer  à  celle  des  beaux  Joueurs, 
Te  mettre  ^^mentTur  ïa  Boule^  m  trop  prds- 
ni  trop  loin  »  n'avoir  pas  an  Pied  guère  plus 
avancé  que  l'autre  ;  les  Genoux  ne  doivent 
jias  erre  ni  trop  mois  ,  ni  trop  roides  ,  mais^ 
<l'une  fermeté  bien  allùrée  pour  donner  ui» 
bon  coup» 
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A rritVD E  DU  CORP  s: 

Le  Corps  ne  doit  être  ni  trop  dcoic ,  ni 
trop  courbé  ,  mais  médiocrement  panché , 
afin  qu'en  frappant  il  Te  foûcienne  par  la  fon- 
ce des  Reins ,  en  le  tournant  doucement  ea 
âtrriere  de  la  ceinture  ea  haut  avec  la  Tête  > 
fans  toutefois erdre  la  Boule  de  vûc> 

Cefl  ce  demi*-tour  du  Cocps  qu'on  appelle 
jouer  des  Reins  ,  qui  fàifant  (aire  un  grand 
cercle  au  Mail,  fait  l'effet  de  la  force  mou*' 
vante  qui  vient  de  loin. 

On  ne  doit  pas  lever  le  Mail  trop  vîtcv 
mais  uniquement ,  fans  fc  lâiflèr  emporter  ^ 
le  tenit  un  inftant  dans  fa  plus  haute  portée 
pour  frapper  fur  le  champ  le  coup  avec  vi* 

gueur ,  en  y  joignant  la  force  du  Poignet , 
itïs  changer  néanmoins  lafiruation  du  Corps» 
des  Bras,  ni  des  Jambes ,  afin  de  confervxr 
toujours  la  même  union  fur  rajuftemenrqite 

Tona  duprendredupremiec  coup  d'œilavec 
(a  Boule- 

X>JFFEREITTES    MANIERES 
jyE    JauEU Rs^ 

On  voit  des  Gens  qui  ne  jouent  que  des  Bréts^^ 
€*efl>-à-dire ,  qui  ne  font  pas  ce  demi  con- 
tour du  Corps  qui  vient  des  Reins-;  mais  o»- 
«re  qu'ils  s'incommodent  la  Poitrine  par  le 
gj^andeâort  qu'ils  fonc|faijre  à  leurs  Btasièuls^ 
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Kcn  racourci  ^  ils  ne  fçauroient  jamais  être  nî 
fccaux  ni  forts  Joueurs,  parce  qu'ils  ne  Icvenic 
pas  le  Mail  aflèz  haut. 

Quelques  uns  le  lèvent  trop  fur  leurs  E-. 
•paules ,  d^autres  ne  le  lèvent  qu'à  la  moitié 
de  leur  taille  ,&  frappent  la  Boule  par  fci- 
.douflfè  comme  s'ils  donnoient  un  coup  de 
ibiiet.  Il  y^n  a  qui  ouvrant  étrangement  les 
Jambes  ,&  fe  cramponant  fur  la  pointe  des 
Pieds  ,  s'abandonnent  fi  fort  fur  la  Boule  , 
que  s'ils  venoient  à  la  manquer  tout-à-fait , 
rien  ne  les  cmpecheroit  de  tomber,  &  dç 
donner  comme  T-on  dit  3  eu  nez  en  terre  ; 
quelques  autres  lèvent  en  l'hait'  le  Coude 
gaucne  pour  nîefurer  le  coup  ,  ce  qui  feic 
que  très -rarement  ils  touchent  la  Boule  à" 
plein. 

Toutes  ces  manières  font  auffi  mauvaifeS 
que  défagréables ,  &  on  doit  les  changer. 
Chaque  Exercice  à  fes  Loix  au'on  eft  obligé 
,de  fuivre  ,*  la  Danfe  :,  le  Manège ,  les  Armes, 
ont  une  attitude  &  une  contenance  réglées  ^ 
fans  lefquplles  on  ne  fçauroit  rien  faire  que 
groilîerement  &  de  mauvaîfe  grâce. 

Le  Mail  efl:  à  peu  près  de  même  >  c'efl  un 
Jeu  Noble ,  expbfé  à  la  vue  du  Public  5  c'eâ 
pourquoi  on  ne  -fçauroit  y  jouer  devapt  Ift 
monde  que  fmvantfes  veritablesHegles* 

MAINS  y    BRAS. 
^  Maias  ne  doivent  êQ;e  niferréesnittoy 
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éloignées  l'une  de  l'autre  i  les  Bras  ni  trop^ 
xoides^  ni  trop  allongez ,  mais  Ëiciles^  a&i 
que  le  coup  ioit  libre  &  aifé.  La  Main  gau* 
che  y  qui  efl:  la  première  pofée ,  doit  avoir  le 
Touce  vifr-a- vis  le  milieu  de  la  MalIè  ^  lePou* 
et  de  la  droite  doit  croifèr  un  peu  en  biais 
fur  la  pointe  des  autres  Doigts  3  ne  pas  être 
deflfus  ni  à  côté  du  Manche  >  car  c'eft  ordi- 
nairement ce  qui  fait  croffcr ,'  parce  que  fi  en 
levant  les  Mains  pour  donner  le  coup ,  on 
n'a  le  Pouce  droit  ainfi  croifé  >  la  Malle  varie 
en  tombant  fur  la  Boule  ^  &  ne  fçauroit  la 
feipper  en  Ton  point.  U  faut  donc  que  la  Main 
droite  tienne  le  Mail  conune  les  Joueurs  de 
Paume  tiennent  la  Raquene  \  car  ce  Pouce 
aind  accroché  avec  le  bout  des  autres  Doigts, 
'Cft  bien  plus  ferme  3  dirige  mieux  le  coup  où 
l'on  veut  aller  ^  &  donne  plus  de  facilité  & 
de  force  au  Poignet  3  qui  doit  agir  vivement 
en  l'un  &  en  l'autre  de  ces  deux  Jeux, 

PIEDS. 

Pour  être  bien  fur  la  Boule  »  il  faut  fe  bien 
afTurer  fur  fes  Pieds ,  fe  mettre  dans  une  po- 
fture  aifée,  que  la  Boule  fbit  vis-à-vis  le  Ta« 
Ipn  gauche  3  ne  pas  trop  reculer  k  pied  droit 
en  arrière  ,  ni  baiflèr  le  Corps  ^  ou  plier  le 
Gcnouii  quand  on  frappe^  parce  que  c'cft  ce 
oui  met  le  Joueur  hors  de  mefure ,  &  qui  le 
bit  fouvent  manquer. 

Toutes  ces  obtecvâtions  (om  de  confc- 
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qoence  ,  à  quiconque  voudra  les  fuîvre  ^ 
pour  bien  jouer.  On  ne  doit  pas  être  long- 
temps à  mefurer  fon  coup  ,  une  feule  fois  , 
avec  un  peu  d'habitude  y  fuffic  ;  Se  l'on  re- 
marque que  ceux  qui  font  plus  loiig-tenîp& 
à  tâtonner  leur  Boule  ^  font  ceux  qui  la  man- 
quent plutôt ,  dont  on  fc  mocque  après,  par-^ 
ce  que  ceux  qui  voyent  jouer,  aiment  qu'on 
foit  prompt ,  &  qu'on  ne  joue  pas  de  mau-* 
vais  air. 

MjI  I  L. 

Pour  acquérir  cette  juftede  (1  neceflàire  à 
ce  Jeu ,  &  qui  en  fait  toute  la  propreté  ,  il 
&ut  avoir  un  Mail  qui  foit  toujours  de  mê« 
me  poids,  &  de  même  hauteur,  ce  qui  doit 
être  proportionné  à  la  force  &  à  ia  taille  du 
Joueur.  Si  le  Mail  eft  trop  long  ou  trop  pe* 
iànt  on  prend  la  terre,  s'il  eft  trop  court  ou 
trop  léger  il  ne  donne  pas  allez  de  force ,  & 
Ton  prend  la  Boule  par-deflus  ,  oii  comme 
on  dit  par  les  cheveux.  Il  importe  donc  à  cha^ 
ique  Joueur  de  fe  choifir  un  Mail  qui  lui  con- 
vienne ,  dont  il  fe  rende  le  maître ,  &  qu'il 
proportionne  encore  la  Boule  à  la  Malle  ;  car 
il  eft  bon  de  prendre  garde  a  tout. 

BOULES. 

Si  on  joue  d'im  Mail  dont  la  Mafle  ou  la 
Tête  ne  pefequedix  onces,  on  joueramieux 
&  plus  loin  d^une  Boule  qui  n'aura  qu'envif^ 
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ion  la  moitié  Je  ce  poids  ,  que  d'une  pini'\ 
forte.  Si  on  joue  d'une  Maflè  de  treize  àqoa-' 
torze  onces  qui  font  celles  dont  on  ïè  fert  le 
.plus  communément  »  il  eft  certain  qu'a\'cc 
Qcs  Boules  de  cinq  à  fix  onces  on  fera  de  plus 
grands  coups;  cela  dépend  quelquefois  <lu 
temps  qu'il  fait ,  &  du  terrain  fur  lequel  on 
foue.  Il  eft  bon  de  fçavoir  ,  que  quand  le 
vent  eft  favorable,  ou  oue  ie  terrain  eft  lâ- 
l>lonneux^  ou  qu'il  defcend  un  peu  j  quoi- 
.que  d'une  manière  imperceptible  j  il  faut 
jouer  de  groflès  Boules^  qui  n'excèdent  pas 

Sourtant  la  portée  de  la  Mafïe  ,  Se  l'on  fera 
e  plus  grands  coups.  Quand  le  temps  eft 
humide  ,  ce  oui  rend  le  xerrain  du  Jenfinri, 
c'eft-à-dire ,  aifficile  à  couler,  on  jouera  des 
Boules  lègues  9  qui  iront  mieux  que  celles 
.qui  (ont  de  poids  ;  mais  quainl  il  fait  beau  1 
que  le  terrain  eft  fec  &  uni ,  c'eft  alors  que 
pour  faire  de  plus  grands  coups  ^  on  doit 
jouer  des  Voguets  ou  petites  -Boules,  qui  ayent 
bien  leur  poids,  en  gardant  toujours  néan- 
moins }  autant  qu'il  eft  poffible,  la  propor- 
tion ci-devant  obfervée  du  poids  de  la  Ma(& 
avec  celui  de  la  Boule. 

Il  ne  fera  pas  inutile  de  remarquer  com- 
bien il  eft  avantageux  à  ce  Jeu  d'avoir  de 
l>onnes  Boules  ;  c'eft  le  purhazard  de  la  Na- 
ture qui  les  fbi;me  ^  .&,s'il  faut  ^infi  dire,  qui 
les  paîcrit  ;  mais  c'eft  l'adreflfe  du  Joueur  ha- 
bile qui  achevé  de  les  ^re  en  les  'bien 
louant  ^ de  les  connoîere  pour  s'en  fervit  à. 
propos.  Ces 
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Ces  Boules  font  de  racines  de  bouîs  ,  les 
meilleures  viennent  des  Pays  chauds  ^  on 
les  trouve  dans  des  fentes  ou  petits  creux  de 
rochers,  où  il  fe  fait  des  nœuds ,  on  les  cou- 
pe ,  &  on  les  laiflè  fecher  un  certain  temps; 
après  quoi  les  ayant  fait  tourner  8c  battre  à 
grain  d'orge  ^  on  ne  les  joue  qu'à  petits  coups 
de  Mail  lur  un  terrain  graveleux  5  on  les 
joue  cnfuite  plus  fort  ,on  les  fait  frotter  avec 
de  la  Pariétaire  toutes  les  fois  qu'on  les  ac- 
commode après  qu'on  s'en  eft  fervi  :  Enfin  à 
force  de  coups  de  Mail,  &  de  les  faire  rou* 
1er,  elles  deviennent  dures  5  on  prend  garde 
^  celles  qui  vont  le  mieux  ,  c'eft-à-dire  ,  qui 
ne  fautent  &  ne  fe  détournent  point  de  leur 
chemin  ,  ou  pour  parler  le  langage  du  Mail, 
qui  ne  s'éventent  pas  :  Alors  on  doit  mefurec 
ces  Boules  ainfi  faites  y  les  tenir  dans  un  fac 
avec  du  linge  falc  ,•  qui  eft  le  meilleur  endroit, 
ni  fec  ni  humide  ,  où  on  les  peut  conferveir 
faines ,  on  doit  les  pefer  pour  fçavoir  le  poids 
au  jufte  de  celles  qui  vont  le«plus  loin,  leC- 
quelles  doivent  être  certainemeut  regardées 
comme  les  meilleures. 

COMPAS    POUR   MESURER 
LES    Boules. 

Pour  cela  on  avoît  ci-devant  des  mefurcs 
de  papier  ;  mais  on  a  inventé  depuis  une  ef- 
pece  de  Compaq  rond  ,  pour  marquer  le 
Boids  que  doiy^t  avoir  ordînairemeuc  les 
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bonnes  Boules^  de  toutes  fortes  de  grofleurs^ 
depuis  le  roguet  jufques  au  Tabacan  ,  et  .^tu 
cft  très-commode. 

Lji    BERNARDE. 

Il  y  a  eu  une  Boule  d'un  grand  renom  p 
dont  l'Hiftoire  ne  fera  peut-être  pas  inutile 
ni  dcfagréablc  ,  &  fera  voir  de  quelle  im^ 
portance  eft  une  Boule  au  Jeu  de  Mail.  Ua 
Marchand  de  Boules  de  Provence  en  appor- 
ta un  gros  fac  à  Aix  :  Les  Joueurs  quiétoicnc 
en  grand  nombre  en  cette  Ville ,  les  acheté^ 
rent  toutes  trente  fols  pièce  ,  à  la  refèrvc 
d'une  feule  qui  étant  moins  belle  que  les  au^ 
très,  fut  rejettée.  Un  bon  Joueur  nommé 
B £  R  N  A  n  D  ^  vint  le  dernier,  il  acheta  cette 
Boule  de  rebut.,  dont  il  ne  voulut  donner  que 
quinze  (bls^  elle  pcfbit  fept  onces  deux  gros, 
&  étcrit  d'un  vilain  bois  à  moitié  rougcâtre; 
il  la  joua  longtemps  s  la  fit ,  &  elle  devint  /i 
excellente  ^  qu^  quand  il  avoit  un  grand  coup 
à  faire ,  elle  ne  lui  manquoit  jamais  au  be- 
soin ^  &  lui  faifoit  gagner  inunanquablemenc 
la  Partie.  Elle  fut  appelle  LA  BERNARDE. 
Le  Préfîdentde  Lamanon  qui  l'a  eue  depuis, 
en  arefufé  plufîeurs  fois  cent  Piftoles.  Louis 
Brun  ,  un  des  plus  grands  Joueurs  de  Mail 
qu'il  y  ait  eu  en  Provence ,  qui  dans  un  ]eu 
uni,  fans  vent  &  fans  defcente  ^  faifbix  juf- 
Gu'à  quatre  cens  cinq  pas  d'étendue,  voulue 
raire  une  expérience  de  la  Bernarde  ^  il  la 
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^oua  dîverfes  fois  avec  fix  autres  Boules  de 
«lême  poids  &  de  même  groflèur ,  fbn  coup 
^coit  fi  égal,  que  les  cinq  autres  Boules  étoient 
prefque  tout  enfemble  à  un  pied  ou  deux  de 
différence  ;  pour  la  Bernarde  on  la  crouvoit 
toujours  cinquante  pas  plus  loin  que  les  au- 
tres ;  c^  qui  lui  fit  dire  un  jour  plaifammentf 
qif'avec  la  Bernarde  H  joueroh  aux  Grands* 
Coups  contre  le  Diable.  On  doit  croire  que  ce 
que  cette  Boule  àvoit  de  particulier ,  eft  fans, 
doute  qu'elle  étoit  également  pefànte  par- 
tput,  depuis  fa  fuperfîcie  jufqu*à  fottcentre, 
uîfqu'ellc  fe  foûtenoit  fi  bien  dans  fon  rou- 
is ,  au  lieu  que  les  autres  qui  n'alloient  pas 
-de  même  ^  quoique  de  poids  »  étoient  inéga^ 
les  dans  leur  pourtour  9  étant  plus  pefantes 
d'un  côté  que  d'un  autre  3  ce  qui  les  faiibic 
aller  de  travers,  par  fauts,  ou  par  bonds,  j^ 
De  ce  raifonnement  il  s'enfuit  deux  cho- 
fes.  La  première  ,  que  chaque  bon  Joueur 
doit  connoître  fes  Boules  pour  les  jouer  du 
bon  côté  qu'elles  doivent  être  frappées  pour 
aller  au  plus  loin  ;  il  y  en  a ,  par  exemple  > 
u'il  faut  jouer  fur  le  bois  3  quand  c'eft  là 
on  bon  roulis  j  ce  qu'on  apprend  par  l'expé- 
rience quand  on  joue  fouvent  à  ce  Jeu.  La 
deuxième ,  que  pour  donner  le  jufte  prix  aux 
Boules, il  ne  faut  pas  les  prendre  auhazard, 
fur  leur  beauté ,  leur  dureté  ^  ou  leur  poids, 
mais  voir  quand  elles  vont  bien  fous  le  coup 
de  Mail  3  &c  plus  loin  que  les  autres  de  mémo; 
grof&ur, 

Ffij 
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MASSES    OU   tESTES 
D  £    Mail» 

Ce  n'eft  pas  aflèz  pour  faire  de  grands 
eoups  d'avoir  des  Boules  faites  3  il  faut  que 
la  Tête  du  Mail  foit  faite  auflî  >  c'eft-à-dire> 
qu'elle  fe  foit  durcie  par  les  coups  qu'elle  durd 
joué.  L'expérience  ayant  fait  connoître  qu'u- 
ne Boule  pouilëe  par  uneMaflè  neuve  ou  fen^ 
due  ,  ira  moins  loin  de  quelques  pas  que  fi 
elle  avoir  été  frappée  d'une  vieil  le  Madè  bien 
faine ,  &  qui  a  acquis  fa  dureté. 

On  a  reconnu  que  les  Maflès  de  Georges 
Min  1ER  d' Avignon'^  qui  font  de  Chêne verd, 
&  fur  tout  celles  du  Père  3  font  incompara- 
bleYnent  mieux  imites  &  meilleures  que  de 
tous  autres  Ouvriers, 

LONGUEUR    DU   MANCHE 
D  £    Mail. 

Quant  aux  Manches  du  Mail  en  Provence 
&  en  Languedoc  3  on  ne  les  tient  plus  longs 
que  de  la  Ceinture  en  bas,  parce  qu'on  en  efl 
bien  plus  maître  3  plus  fur  &  moins  gêné , 
fans  remuer  fa  Boule ,  en  la  jouant  où  elle  fe 
rencontre.  Mais  comme  à  la  Cour  &  à  Paris 
on  peut  mettre  fa  Boule  en  beau  ^  fî  ce  n'eft 
quand  on  tire  à  la  Paflè ,  on  a  trouvé  que  la 
mefure  du  Manche  prife  fous  l'Aiflèlle,  étoic 
la  plus  jufte  qu'on  pouvoit  prendre  pour  faire 
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II.  Jouer  au  Rouet ,  c'eft  quand  chacun 
5ouc  pour  foi  &  par  tête ,  un  (eul  en  ce  cas  5 
paflant  au  pair  ou  au  plus  quand  il  fe  trouve 
en  ordre  y  gagne  le  prix  dont  on  étoit  con- 
venHi  pour  la  Paflc. 

I I I.  On  joue  en  Partie  ^  quand  plufieurs 
(e  mènent  d'un  côté  pour  jouer  avec  d'au- 
tres d'égales  forces ,  en  pareil  nombre  y  &  fi 
îe  nombre  eft  inégal  ,  on  peut  £aire  jouer 
deux  Boules  à  un  leul  d'un  côté  y  jufqu'à  ce 
qu'un  autre  Joueur  furvienne  pour  remplie 
la  place  vacante. 

IV.  Aux  GrandsX^oups  y  c'eft  quand  deux 
ou  plufieurs  jouent  à  qui  pouflèra  plus  loin, 
&  quand  l'un  eft  plus  fort  que  l'autre  ,  le 
plus  foible  demande  avantage  3  foit  par  diC^ 
tances  d'arbres ,  foit  par  diftances  de  pas. 

;  V.  Pour  ce  qui  eft  de  la  Chicane  ,  on  y 
Joue  en  pleine  campagne  ,  dan3  des  allées , 
des  chemins^  &  partout  où  l'on  fe  rencon- 
tre 'y  OH  débute  ordinairement  par  une  volée, 
après  quoi  l'on  doit  jouer  la  Boule  en  quel- 
que lieu  pierreux  ou  cmbarraflc  qu'elle  fe 
trouve^  &  on  finit  la  Partie  en  touchant* Un^ 
arbre  ^  ou  une  pierre  marquée  qui  fert  de 
but  y  ou  en  padant  par  certains  détroits  dont 
on  fera  convenu  y  &  celui  dont  la  Boule  qui 
aura  franchi  ce  but  fera  la  plus  lûiii^  fuppofé 
que  les  Joueurs  de  parD  &  d'autre  foient  du» 
pair  au  plus  ,  aura  gagné.  ' 

Y  L- A  quelques-unes  de  ces  quatre  ma- 
nières, on  doit  convenir  avant  le  début  de  ce 
que  l'on  joue»  Ffv 
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me  temps  les  Mains  de  durillons. 

U  y  a  des  Perfonnes  qui  en  jouant  krpre^ 
miere  fois  au  Mail ,  voudroient  faire  d'auIE 
grand  s  coups  que  les  Maîtres  »  ce  qui  n'eft 
pas  pofEble  :  on  ne  peut  acquérir  la  jufteflè 
&  la  fureté  de  ce  Jeu  3  qu'avec  un  peu  de 
patience  ^  en  s'y  accoutumant  infenfiblemenc 
par  demi-coups  :  car  les  Maîtres  ôc  les  bons 
Joueurs  ne  s'y  rendent  hd>iles  qu'en  jouant 
fouvent  plu(îeurs  Boules  qu'ils  le  renvoyem 
à  petits  coups  l'un  à  l'autre  3  ce  qui  fait  un 
double  bon  effet  ^  en  ce  qu'ils  jouent  fure^ 
ment  fans  façon  ^&  qu'ils  battent  leurs  Bou- 
les neuves. 

Ce  Jeu  a  toujours  été  regardé  coiiunc 
un  des  plus  innpcens  &  des  plus  agréables 
amufemens  de  la  vie  y  puifqu'on  y  joint  la 
force  à  l'adreflê^  qu'on  s'y  fait  une  fàntéplus 
robufte  qu'eu  tout  autre  exercice  du  Corps  > 
Se  qu'on  y  peut  jouer  fans  peine  depuis  l'en- 
fance jufqu'à  l'âge  le  plus  avancé. 

•   NOUVEAU   MAIL    COMME 
UN    Billard. 

On  pourroit  faire  un  nouveau  Jeu  deMail 
à  une  Maifbn  de  Campagne  y  plus  courte  où 
Ton  ne  feroit  que  de  petits  coups  de  mefure> 
fur  les  Règles  ,  &  comme  on  joue  au  Bil- 
lard. 

Il  fufïîroit  pour  cela  d'avoir  une  allée  de 
cent  cinquante  ou  deux  cens  pas  de  long  > 


!        ,     _     D  U    M  A I L.  tf^^ 

t       XIII.  On  peut  mettre  fa  Boule  en  beau 
i   faux  jouer  où  on*  l'a  trouvée,  fans  néanmoins 
ravancer  ni  la  reculer  que  ce  ne  fbit  de  l'a- 
grément des  Joueurs. 

X IV.  Qui  jouera  une  Boule  étrangère  né 
perdra  rien  ^  &  pourra  jouer  la  iienne  quand 
il  la  trouvera  3  mais  celui  qui  jouera  la  Boule 
de  quelqu'un  de  fa  Compagnie  ^  perdra  un 
coup  pour  fa  méprife  ^  &  continuera  à  jouer 
du  lieu  où  fera  (a  Boule  ^  en  comptant  le 
cx>up  perdu  ;  Se  celui  de  qui  il  aura  joué  la 
Boule ,  fera  tenu  d'en  jouer  une  autre  de  la 
place  où  k  (ienne  étoit  ;  &  fi  ah  Etranger 
joue  la  Boule  d'un  des  Joueurs  de  la  Partie, 
on  la  remet  à  peu  près  où  on  juge  qu'elle 
écoit. 

X  V.  S'il  furvenoîtdes  différends  pour  des 
coups  ou  des  hazardsimprévûs,  on  peut  s'en 
rapporter  au  Maître  du  Jtu  ^  ou  à  des  Per-f 
fbnnes  prefèntes  qui  en  ayent  quelque  expé- 
rience y  pour  en  pa(Ièr  fur  le  champ  par  leur^ 
avis. 

D  U    D  B  B  UT.^ 

I.  Le  début  cft  le  premier  coup  que  cha- 
cun joue  à  toutes  les  Pa(Ics  que  l'on  feit. 

IL  On  peut  mettre  du  fàle,  de  petites 
t>iefres  ^  une  carte  roulée  >  ou  im  morceau  de 
Dois  i  pour  élever  fa  Boide  tant  qu'on  veut, 
quàncl  on  idébucè. 

I  II.  Qui  a  une  fois  débuté  pour  être  de  la 
Paflc  ou  d'une  Pame^  ne  pourra  plus  fe  rc- 

Ff  vj 
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tirer  (ans  payer  ce  qu'on  jouoit  ,  /i  ce  ifeU 
du  confentemenc  des  Joueui;s. 

I V.  Quand  la  Boule  de  quelqu'un  fort  au 
début,  il  peut  rentrer  la  première  fois  pour 
deux ,  en  jouant  une  (èconde  Boule  3  &  & 
die  venoit  à  fortir  encore  y  il  ne  peut  plus 
rentrer  de  lui-même  >  mais  par  la  permiffion 
des  Joueurs  ;  &  fa  deuxième  rentrée  qui  eft 
la  troifiéme  Boule  y  lui  coûte  quatre  Paflès  i 
S'il  rentroit  pour  une  quatrième  Boule ,  il 
lui  en  coûteroit  huit ,  &  ainfi  du  refte  en 
doublant  toujours. 

V.  Quand  le  Jeu  du  Rouet  eft  commencé, 
&  qu'un  de  ceux  qui  en  eft  ,  a  gâté  fbn  Jeu 
pour  avoir  manqué,  ou  être  forti  &  rentré  en 
doublant  les  Miles ,  il  peut  refufer  un  fur- 
venant  de  fe  mettre  de  la  Partie  ^  en  atten- 
dant que  la  Pailè  ait  été  finie. 

V I.  Ceux  qui  portent  au  plus  loin  coup  f 
eu  à  un  certain  arbre,  doivent  aller  au  moins 
^{qu'aux  cent  pas  du  début  des  deux  côrez> 
autrcaient  ils  ne  peuvent  plus  prendre  ieur 
avantage. 

VII.  Quiconque  en  débutant  3  aura  mal 
joué ,  fans  fortir ,  de  forte  qu'il  ne  puiflè  y 
aller  en  trois  >  ou  en  quatre  3  fuivant  que 
tous  les  autres  y  iront ,  il  ne  pourra  rentrer 
2K>ur  deux  >(i  les  Joueurs  ne  le  veulent. 

VIII.  Quand  le  Rouet  a  coqimencé ,  ou 
eft  à  un  début,  ceux  qui  fè  prc(escenr pour 
en  être ,  doivent  s'informer  àc  ce  que  l'on 
joue  ^  a£n  que  peribnnc  m  puiÎQIè  &irc  de 
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tnauvaife  conteftation  là-deflùs. 

DES    GRANDS-COUPS, 

I.  Celui  qui  joaera  au  Grand^Coup  en 
quelque  lieu  que  ce  foit  ^  ayant  du  confen* 
tcmentdefon  Advcrfaire  défendu  toutes  for- 
tes de  hazards,  s'il  en  furvicntquelqu^un^  le 
coup  fera  nuL 

II.  Si  le  premier  jouant  au  Grand-coup  , 
n'a  rien  défendu  ,  celui  qui  joue  après  ne 
peut  défendre» 

IIL  Lorfque  celui  qui  joue  le  (tconà  au 
Grand-Coup^  rencontre  la  Boule  du  premier^ 
Guand  elle  n^auroit  fait  que  la  toucner,  cela 
fuffit  pour  faire  dire  qu'elle  a  gagné  ^  quand 
elle  (croit  reftée  en  arrière, 

IV.  Une  Boule  fbrtie  peut  gagneç  encore 
le  Grand-Coup  ,  fi  elle  eft  allée  plus  loin  , 
quoique  hors  du  Jeu^  en  la  remettant  vis-à-^ 
vis  d'où  elle  fera  trouvée. 

V.  Aux  Grands-Coups  >  comme  au  Rouet 
&  en  Partie ,  ceux  qui  touchent  aux  ais  oU' 
aux  murailles  ne  peuvent  plusrien  défendre, 
&  courent  le  rifque  de  tous  les.  hazards. 

DES    BOULES    SORTIES^ 
^rreste'es^  POUSSEES  s,  perdues, 

CMANGE'ES  >  C^SSE'ESy  ET  DEF^ 
JFEN  DUES. 

h  Toute  Boule  roulante  qui  en  rencontra 
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Tournant  3  il  ne  lui  eft  pas  libre  de  s^élatgir  / 
mais  il  doit  jouer  du  lieu  où  fera  fa  Boule  j> 
fur  la  Hgne  droite  Se  de  niveau  dès  aïs  au 
tambour. 

II.  On  dit  être  toutn/^  quzni  on  àpaffê  la 
ligne  des  ais  vis-à-vis  le  tambour  ;  &  être  en 
vûi  ^  quand  de  l'endroit  où  eft  fa  Boule>  on 
voit  à  plein  l'Archet  de  la  Paflè.. 

III.  Pour  s'ajufterau  troifiéme  ou  qua^ 
triéme  coup  ^  il  doit  toujours  être  joué  du 
Mail  3  &  jamais  en  aucun  cas  il  ne  le  peut  être 
de  la  Levé  3  laquelle  ne  fertque  pour  tirer  la 
Paflè, 

I V.  Quand  on  joue  eiï  trois  coups  de 
Mail  y  fi  quelqu'un  plus  fort  que  lesautres,^ 
alloit  en  Pa(Ic  ou  approchant  en  deux  3  ou 
bien  s'il  y  alloit  en  trois  coups  >  quand  on 
eft  convenu  d'y  aller  en  quatre  3  il  doit  alors 
rapporter  fa  Boule  aux  cinquante  pas  ,  à 
compter  de  la  pierre  ^  pour  jouer  fon  coup 
d'âjuftement  avec  le  Mail. 

V.  Celui  donr  la  Boule  eft  allée  le  plus 
avant  vers  la  Paflc,  eft  obligé  de  la  rappottec 
le  premier,  &  déjouer  fon  coup  d'âjufte- 
ment des  cinquante  pas^  dcainfî  des  autres  de 
même  fuite. 

DE     LA    PASSE. 

I.  Ceux  qui  arriveront  les  premiers  a  la 
Paflè,  l'achèveront  avant  que  d'autres  Joueurs 
t^i  les  fui  vent ,  puiûènt  los^  interxompie  j 
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Itant  des  règles  de  la  bienfcance  d'attehdre, 
ifin  que  chacun  puiflè  jouer  à  Ton  cour^  fank 
kre  empêché  ni  incommodé. 

IL  Toute  Boule  qui  rient  de  la  pierre  eft 
en  Paflè  ,&  celle  qui  tient  du  fer  eft  derrière, 

IIL  Qui  parte  à  fon  troifiéme  coup  eft 
derrière  j  &  doit  revenir  en  fbn  rang;  il  en 
eft  de  même  à  celui  qui  parte  au  quatrième» 
quand  on  joue  en  quatre  coups  de  Mail* 

IV.  Si  jouant  en  trois  coups  l'on  eft  pouf- 
fé par  une  ou  plufieurs  Boules  du  Jeu  ^  qui 
depuis  le  premier  ou  le  fécond  coup  vous 
mènent  jufques  en  Paflè,  non  feulement  ce- 
lui qui  auraété  pourte,  ne  rapportera  pasaux 
cinquante,  mais  s*il  fe  trouvoit  fi  avant  que 
d'autres  de  la  Partie  vinflènt  à  tirer  ,  &paflèr 
dans  leur  ordre,  ou  à  deux  de  plus  de  celui 
qui  auroit  été  fi  heureufement  avancé  ,  il 
pourra  alors  tirer  la  Parte,  non  avec  fon  Mail, 
mais  avec  fa  Levé  3  du  lieu  où  il  fè  trouve- 
ra comme  obligé  ,  autrement  ,  l'avantage 
d'avoir  été  pou£^  fi  avant  ^  lui  demeureroit 
inutile. 

V.  Et  fi  perfbnne  n'ayant  part?,  cjuelqu'un 
des  autres  Joueurs  fe  trouve  avant  lui  plus  près 
du  fer  5  il  peut  faire  deux  chofes  :  Tune,  ou 
s'ajufterduMail  fur  les  plus  avancez^pour  tirer 
avant  ou  après  eux^fiiivant  fbn  CMrdre,  ou 
tirer  la^aflè  avec  la  Levé  du  lieu  où  il  fera, 
auquel  c^s  il  ne  le  fera  que  comme  s'ilétoic 
à  fon  ordre, 

V  L  Quand  on  eft  arrivé  vers  la  Parte,  le 
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premier  qui  y  rire ,  peut  feire  drcflfer  le  fcf , 
s'il  n'étoit  pas  bien  droit  &à  plomb  ;  mais 
fi  quelqu'un' éroic  à  côté  du  fer  qui  eut  de  la 
peine  à  pouvoir  pafTer  ,  on  doit  en  ce  cas 
Iai(Ièr  l'Archet  comme  il  eft ,  à  caufê  du  ha- 
sard j  Se  fi  celui  qui  fe  trouve  incommodé , 
y  touche  de  fbn  autorité  privée  ,  fans  l'avoir 
demandé  à  fès  Compagnons,  on  doit  l'obli-^ 
ger  de  rigueur  a  le  raire  remettre  comme  ii 
etoit,  ou  bien  comme  la  Compagnie  le  ju- 
gera à  propos. 

VII.  Il  n'cft  pas  permis  de  biller  la  Bou- 
le de  fa  Partie^  ni  fe  mettre  devant  elle  & 
joignant  3  quand  on  revient  de  derrière  y  i 
moins  qu'on  ne  joue  fa  Boule  de  l'endroit  où 
clic  s'eft  trouvée. 

VIII.  Pour  juger  fî  une  Boule  tient  du 
fer  j  il  faut  pafler  un  fil  entre  la  Boule  &  les 
deux  montans  de  l'Archet  qui  fera  à  plomb; 
fi  le  fil  touche  tant  foit  peu  la  Boule  ,  elle 
cft  réputée  derrière  ,  ce  qui  fera  mçfuré  par 
le  Porte-Leve,  ou  par  toute  autre  perfonne 
defîntereflee. 

IX.  Qui  tire  au  plus  fur  un  qui  eftaupair? 
ne  peut  plus  revenir  >àmoins*qu'ils  ne  foicnt 
les  deux  derniers  Joueurs  qui  rcftent,&  alors 
fi>n  retour  eft  de  peu  de  confequence  -,  ipais 
celui  qui  tite  au  pait ,  &  revient  au  plus ,  a 
encore  quelque  reflource. 

X.  L'on  ne  peut  revenir  de  denrîere ,  que 
tous  les  autres  Joueurs  ne  foient  venus  a  la 
pierre  de  PaUè ,  Scie  plus  éloigné  du  point 
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in  milieu  du  fer  ^  doit  revenir  le  premier. 

X I.  Qp^d  queic^u'un  eft  en  Pa(Iè  y  s'il 
Touloit  s'ajufter  pour  fe  mettre  en  beau  aa 
milieu  du  Jeu  ^  il  &ut  qu'il  prenne  garde  à 
ne  pas  s'ék)igner  du  fer  plus  qu'il  écoit^par- 
ce  qu'il  perdroit  fon  coup  >  &  par  confe*- 
quent  la  Pafle. 

XII.  Un  Joueur  voulait  paflèr,s*il  fe  trou- 
ve une  Boule  étrangère  devant  ou  derrière 
là  tienne  qui  le  gêne  &  l'incommode ,  il 
peut  l'ôter  fans  hefiter  ;  mais  fi  c'eft  une 
Boule  des  Joueurs,  elle  doit  demeurer  ou 
elle  fc  trouve  ^  &  telle  qu'elle  eft  ,  quand 
ce  feroit  un  Tabacan ,  pourvu  qu'elle  n'eut 

{>as  été  remuée  par  celui  à  qui  elle  eft  ;  car  s'il 
'avoir  touchée  pour  y  mettre  fa  Boule  de 
Faflè ,  il  la  doit  laidèr. 

XIII.  Qui  a  été  pour  deux  ou  pour  plu* 
fieurs  du  coup  du  Début,  profite  de  tout  s'il 
pagne  la  Paflè  ;  mais  s'il  eftrentré  au  fécond, 
il  pourra  bien  gagner  la  Pailè  des  autres ,  & 
ft  fàuver  même  pour  la  dernière.  Mais  pour 
la  première  qu'il  abandonne ,  elle  eft  abfo^ 
lument  perdue  pour  lui,  &  elle  appartientà 
celui  qui  gagnelaPaflfè  fuivante  ,  s'ilfefou*- 
vient  de  la  demander. 

XIV.  Quand  celui  qui  a  gagné  la  Pafïè, 
débute  fans  avoir  demandé  auparavant  S 
quelqu'un  étoit  pour  deux  r  il  perd  cette  PaflTe 
oubliée^C^  on  V envoyé^  comme  on  dit  commu- 
nément 4  Avignon  ;  cette  même  Pafle  fe  trou- 
ve donc  alors  encore  fufpendue  ou  refervée 
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pour  celui  qui  gagnera  la  Pa({è   (ûivsmttf  > 

pourvii  qu'il  n'oublie  pas  de  la  demander. 

XV.  Si  quelqu'un  eft  pour  deux  ou  pour 
plufieurs  du  Début ,  &  que  l'on  fa(Tè  fauve 
avec  lui  >  fans  s'expliquer  pour  combien  ^  il 
ne  fera  régulièrement  fauve  que  pour  une 
Paflèj  car  pour  être  fauve  du  total,  il  faut 
s'en  être  auparavant  expliqué. 

XVI.  Celui  qui  aura  (au vé  un  de  k  Trou- 
pe >  &  qui  viendra  à  partager  les  Paflcsavec 
un  autre ,  fans  tirer  ,  prendra  dans  fon  Lot 
celui  qu'il  aura  fauve. 

XVII.  Qui  pa(Iè  au  pair  >  ou  au  plus  )ga- 
gnc,&qui  paflè  à  deux  de  plus,  oblige» 
c'eft-à-dire ,  qu'il  gagne  ;  fi  celui  qui  joue 
refte  à  un  de  plus  après  lui , manque  à  paftcr, 
&  fi  ce  dernier  pafTe  ,  il  gagne  tout. 

XVIII.  Il  faut  avoir  amranchi  le  fer  par 
dedans  pour  avoir  paflè ,  &:  fi  ^  comme  il 
arrive  quelquefois,  la  Boule  frappant  Je  fer 
paflbit  ^  &  revenoit  en  pirouettant  en  deçà 
du  ftïj  elle  ne  laiflèroit  pas  d'avoir  gagné  , 
comme  étant  une  fois  paUèe  ^  par  la  même 
raiibn  qu'une  Boule  qui  ayant  été  derrière', 
reviendroit  en  avant  du  fer  par  la  force  du 
coup  ,  ou  autrement  >  on  la  doit  remettre 
derrière  auflî  loin  qu'elle  feroit  trouvée  re- 
venue devant. 

XIX.  Qui  tire  au  pair  ou  au  plus  à  la 
Paflè  j  Se  rencontre  une  Boule  ^  la  mettant 
ëerricre ,  elle  y  eft  mife. 

X  X«  Qiii  paflc  de  la  Levé  ,  voulant  s'a* 
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ufter  au  pair  ou  au  plus  ,  fera  réputé  derr- 
ière, &  ne  gagnera  pas,  à  moins  qu'il  n'aie 
oué  précifément  du  lieu  où  écoit  fa  Boule, 
^'eft  pourquoi  quand  on  veut  faire  ce  coup, 
1  cft  toujours  bon  d'avertir  qu'on  joue  pour 
paflèr  ou  pour  fe  mettre  fous  les  fers. 

XXI.  Si  quelqu'un  tirant  à  la  Paflè  ^  faic 
pafler  une  autre  Boule  avant  la  fîenne ,  la 
première  paflKc  gagne  ,  pourvu  qu'elle  foit 
en  fon  ordre  du  pair  ou  du  plus  ;  car  C\  par 
exemple  elle  étoit  à  deux  de  plus  y  &  que 
celle  qui  l'auroit  fait  palier ,  palTât  auHi  la 
dernière  ^  celle-ci  gagneroit  comme  obligée 
de  paflèr  à  refte  un  de  plus  de  l'autre. 

XXII.  Pour  biller  une  Boule  que  l'on 
veut  mettre  derrière,  &  palier,  il  ne  feut 
point  porter  la  Levé  jufques  fur  l'autre  Bou* 
le  pour  la  pouflèr  en  traînant ,  ce  qui  s'ap-i 
pelle  bïUarder\  mais  on  doit  jouer  franche- 
ment fa  Boule  pour  aller  challèr  l'autre,  fans 
l'aide  de  U  Levé ,  &qui  fait  autrement  perd 
la  Paflè  :  mais  fi  les  Boules  fe  joignent  de 
manière  qu'on  ne  puiflè  jouer  qu'en  lespouf^ 
fànt  toutes  deux  enfemble  avec  la  Levé ,  le 
€Oup  alors  fera  bon. 

XXI II.  Qui  fe  trouve  à  trois  de  plus  n'a 
que  faire  de  tirer  y  parce  qu'il  n'en  eft  plus. 

XXIV.  Quand  on  eft  proche  de  la  Paflc 
&  à  côté  du  fer ,  ce  qu'on  dit  être  la  place 
dux  Niais ,  il  faut  paflèr  de  la  Levé  en  droite 
ligne ,  fans  biaifer  ni  tourner  la  main  ,&  fai.9 
po^c:r  U  Jxve  dans  TAcchet  en  cxoçb$tam  , 
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cofT-me  on  dit  ;  car  alors  on  triche  ,  & 
doit  perdre  la  Paiic. 

XXV.  Celui  à  qui  par  trop  d'arJeur 
aunemer: ,  la  Boule  de  Paife  échape  à 
Le\c  lans  ".a  îouer,  perd  un  coup. 

XXVI.  Si  la  Boule  de  Pallc  lortdii 
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{;  bou:  du  Mail  fans  avoir  paùè 

roi:  pas  cemec  lortic,  &  le  Joueur  ^ 

levc .111  -  s'il  e:oit  «ncore  en  état  pour  cdi 

XXVII.  Qui  levé  la  Boule  crovant  ca 
lr-1  lur  le  Jeu,  &  avoir  gagné,  ne  perd  pi 
ion  coi:p ,  mais  il  doit  remettre  ia  Boule ca 
e..e  eio:t,  &  fouer  à  Ion  ordre  pour  finir  J 
partie  avcj  celui  qui  relie,  parce  qu'on  o 
cuie  raciiement  la  bonne  toi  ce  ceuxquir< 
saprcicoive:::  pas  quelquefois  dune Boulî 
Cw.  e::  jrcarrec,  a  quoi  pourtant  tout  Joasi 
wJ::  rie::  pner.dre  garde. 

XX  \  1 1 1.  De  ménie  manière  il  un  Jc:r: 
r.i::i:"Ta  «cu\  wepiUs.'.Cs:  ne  làiianrçu'oc. 
efr  -:î  C-:  louerxxr  reite  à  '^nsrrèsltUjCt 
...:-c:  c:cvi::rquci'autre  etoi:  en  ordre,  vieil 

c.-.:  ri>.-e:i:c  pour  cela  Ion  cou?,  r.::; 
c-  :.  ^:;  jer.ie  ^ar.s  la  bonne  foi,  CJc  on:^^. 
A*...  » ..  .».%.«•«.  ww  «.Aw^  ion  ccup, 

DE    LA     PARTIE. 

i  Oux  qui  icucnt  en  Partie  liée  ne  pî! 
i-«r:  pcî.-.:  rentrer  au  Dsfcuc  ,  ci  à  aiw 
à;:»  Cûup. 
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::  IL  Ils  peuvent  nuire  en  tout  ôc  partout 
ceux  du  parti  contraire  «  &  aider  auflî  à 
veux  qui  lourde  leur  côté ,  les  pouflèrmÂ^ 
.ne  jufques  à  la  Paflè,  s'il  étoit  poifible  > 
iipur  les  faire  gagner ,  pourvu  que  ce  foît 
îans  les  bonnes  formes  &  fans  tricherie. 

III.  La  Boule  qui  incommodera  quel- 
qu'un du  même  côté,  pouna  être  levée,  afin 
qu'il  piHlIè  tirer  à  la  Paik  fans  g^e  j  maû 
lês-lors  elle  ne  fera  plusxlu  Jeu. 

J  V.  £n  Partie  liée  comme  au  Rouet ,  il 
D'y  a  que  les  deux  derniers  qui  puiflènt  re* 
(Tenir  l'un  contre  l'autrp  pour  clorre  la  Pafle, 
Bfils  (ont  en  ordre. 

V,  Une  Partie  conunencéenedcît  fe  rom- 
pre que  du  confentement  des  Joueurs ,  au« 
trement  celui  qui  la  ^uirte  la  perd  »  &  fènt 
tenu  de  payer  ce  que  l'on  jouoit^ 

V  L  On  doit  empêcher  les  Gens  de  livrées 
d'incommoder  les  Joueurs ,  de  jouer  mê-i 
ne  quand  il  y  a  des  Parties  faîtes^  &  on de- 
vroit  les  accoutumer  de  (é  renirhorsdu  Jeu# 
à  la  fuite  de  leurs  Maîtres  avec  le  Porte- 
Levé  9  afin  de  prendre  garde  aux  Boules  qui 
fbrtent ,  &  pour  ne  donner  aucun  fbupçon 
aux  Joueurs  d'avoir  avancé  ou  reculé  les 
Boules  y  ce  qui  fait  ibuvenc  de  la  peine  X 
plufieurs. 


vu  Mjt  t  £.3  oust 

OU   LES  Port 

Quiconque  voudra j 
venir  à  la  Loge  du 
qui  Tiendra  fa  place ,  pou 
&  des  Boules  ,  &  s'il  en  a 
point  au  Jeu  /ans  en  avoî 
tir  le  Maître  ou  le  Comn 
le  Droit  de  fon  Jeu  ,  fuii 
tume  de  donner, 

II.  Le  Maître  fourni 
Mails,  &  des  Levés  à  ce 
point,  moyennant  dix  Co 
iix  hcurcsdu  matin  jufqu 
urie  heure  jufques  au  fc 
ont  leur  équipage  de  Ma 
que  la  moitié ,  ou  tout  au 
&en  cedernier  casi  le  ] 
Levé  y  doit  être  compris. 
1 1 1.  Si  l'on  caflè  un  1 
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payera  trente  fols  5  &  pour  louer  une  Levé 
Se  une  Boule  de  Pa(Iè  ,  cinq  Cols. 

IV.  Les  Portcs-Leves  doivent  aller  tou- 
jours  devant  le  coup  ,  autant  qu'il  efl;  polIt« 
ble  j  pour  crier  gare ,  prendre  garde  aux  Bou- 
les, empêcher  au'on  ne  les  change,  ni  qu'on 
ne  les  perde  y  &  les  remettre  dans  le  Jeu  quand 
elles  font  forties ,  vis-à-vis  l'endroit  où  elles 
Ce  trouvent. 


LE       JEU 
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AVEC    SES    REGLES. 

ON  fçait  que  ce  Jeu  fait  le  divertiflè- 
ment  de  tout  ce  qu'il  y  a  de  gens  de 
diftinâion3  ainfî  que  de  bien  d'autres;  ilde« 
mande  pour  y  jouer  une  certaine  adreflè  que 
Cout  le  monde  n'a  pas. 

Le  mot  de  BilUrd  a  trois  Significations  dif- 
Icrentes  \  la  première  (ignifie  un  jeu  honnête 
&  d'adreflc  ,  qu'on  joue  fur  une  Table  ^  où 
l'on  poudè  des  boides  dans  les  Bloufes  y  avec, 
des  bJUons  faits  exprès  >  &  félon  certaines 
Loix  &  conditions  du  jeu  ;  telle  eft  la  défi-, 
fûtion  du  jeu  de  Billârê. 
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Il  fignîfic  en  fécond  lieu  la  grande  TdU 
couverte  d'étoffe  verte,  fur  laquelle  on  joucj 
jk  on  pouflc  les  Billes  dans  les  Bloufes  qui 
fot\c  fur  les  coins  ^  &  fur  le  milieu  des  bords. 
Il  y  a  pour  l'ordinaire  (ix  Bloufes. 

Le  mot  de  BîlUtd  en  troifîéme  lieu  s'en* 
tend  du  JB4/0»  recourbé  9  avec  lequel  on  pou/^ 
fe  les  Billes 'y  il  eft  ordinairement  du  bois  de 
gdyac  y  ou  de  cormier  ,  garni  par  le  gros  bout, 
ou  à'y voire  ou  d*w  fimplenjent.  il  y  en  a  auflî 
dont  on  fe  fert  fans  ces  garnitures. 

Les  Billes  font  des  boules  d'yvoire,  ou  de 
bois,  avec  lefquelles  on  joue  au  Billard. 

Pour  les  Bloufes ,  ce  font  des  trous  d'un 
Billard  y  dans  lefquelles  on  pouflè  les  Billes  j 
&  la  grande  adreflè  du  Billard  >  eftde  pouifet 
h.  Bille  defon  adverfairedanslajS/0ir/>. 

Après  avoir  été  inftruit  des  particularitez 
dont  on  vient  de  parler  j  il  eft  bon  ,  quand 
on  veut  jouer  au  Billard ,  &  pour  y  finir 
promptement  les  difputes  qui  peuvent  y  /ur- 
venir ,  de  confulter  ce  qui  fuit  : 


Begles  du  jeu  du  Billard  ordinaire. 

L  T    Es  Parties  ordinaires  fè  jouent  enfeize 
1^  points  &  fe  payent  deux  fols  fix  de- 
niers au  jour ,  cinq  fols  à  la  chandelle  ;  fi  elles 
font  remifes  y  elles  fe  payent  à  proportion. 

IL  II  &ut  remarquer  quel  point  de  bille 
Ton  prend  afin  de  pQUVQW  Aéçidct  û  un 
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Joueur  a  joué  la  bilk  de  fon  homme  >  en 
quel  cas  il  perd  un  point. 

I  IL  L'^acquit  fe  tire  au  plus  près  de  la  ban- 
^e  du  bas  du  Billard  ^  &  celui  qui  s'y  mec  le 
jplus  près  donne  l'acquit. 

I V.  L'acquit  fe  donne  &  fc  tire  à  hauteur 
<le  corde  d'un  feul  coup  de  Billard ,  fi  un 
Joueur  le  donnoitdedeux,celuiquiledoitti<^ 
rer  peut  le  faire  redonner. 

V.  Pour  donner  l'acquit  &  le  tirer  ^  il  feut 
être  dans  le  Billard  y  chaque  Maître  aura  foin 
de  tirer  une  raye  de  niveau  k  chaque  coin  de 
fon  Billard  ,  entre  les  deuxquelles  rayes  les 
Joueurs  feront  obligez  d'avoir  les  deux  pieds. 

V I.  Le  Joueur  qui  donne  (on  acquit  eft 
maître  de  fa  bille  jufqu'à  ce  qu'elle  aitpaflc 
les  milieux, 

VIL  Si  celui  qui  donne  l'acquît  fe  bloufê 
dans  un  des  coins ,  ou  dans  un  des  milieux 
après  les  avoir  paflèz  3  il  perd  fon  acquit. 

VI  IL  Si  la  bille  d'un  Joueur  qui  donne 
fon  acquit  revient  en  deçà  des  milieux  après 
avoir  touché  la  bande  d'en  haut  ou  les  fers , 
l'acquit  eft  bon. 

I X.  Celui  qui  tire  l'acquit  ne  peut  rcpren- 
<lre  fa  bille  après  l'avoir  touchée  droite ,  foit 

.  qu'elle  padè  lesmilieux  ou  qu'elle  ne  lespaflè 
pas. 

X.  Quand  on  manque  à  toucher  on  perd 
un  point. 

XL  Quand  on  billarde  y  c*eft-à-dirc, 
quand  on  (ouche  les  deux  billes  du  bout  de 
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rinftrumcnt  dont  on  joue ,  on  perd  un  point; 

XII.  Qiiand  on  joue  fans  avoir  un  pied  à 
ccrrc ,  on  perd  un  point. 

XIII.  Si  un  Joueur  aptes  avoir  manqué  à 
toucher ,  bloufeou^ait  (àuterfà  bille  >  il  perd 
crois  points. 

XIV.  Siun  Joueur  bloufc  fa  bille  feule  ou 
la  (ait  fauter,  il  perd  deux  points. 

X  V.  Si  un  Joueur  met  les  deux  bil  les  dans 
une  bloufeoules  fait  fauter  toutes  deux,  il 
perd  deux  points. 

XVI.  Si  un  Joueur  met  la  bille  feuledc 
celui  contre  qui  il  joue  ,  ou  la  fait  fauter  ^  il 
gagne  deux  points. 

X  V 1 1.  Si  un  Joueur  foufle  fur  fa  bille  rou- 
lante ,  il  perd  deux  points  j  s'il  foufle  fur  celle 
de  celui  contre  qui  il  joue,  il  n'en  perd  qu'un, 
les  billes  feront  relevées  ^  &  celui  qui  aura 
gagné  le  point  y  donnera  fon  acquit. 

XVIII.  Siun  Joueur  qui  bloufe  ou  fait 
fauter  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  ar- 
rête la  fîennc  roulante  fur  le  tapis  ^  il  perd 
deux  points. 

XIX.  Si  l'un  des  deux  Joueurs  renvoyajir 
à  celui  contre  qui  il  joue  le  billard  ou  auoe 
inftrumcnt  dont  ils  fc  fervent  tous  deux,  vicni 
à  rompre  les  billes  arrêtées,  il  ne  perd  rien, 
&  elles  feront  remifes  en  la  place  où  clks 
étoient  auparavant,  de  l'avis  des  Speâateurs, 
ou  fur  la  bonne  foi  des  Joueurs. 

XX.  Si  les  billes  roulent  encore  furleta^ 
pis  &  qu'un  des  deux  Joueurs  les  rompent 
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içomme  defluà  ,  s'il  les  rompe  toutes  deux  ,. 

^.il  perd  deux  points;  s'it  ne  ronlpt  que  celle 
de  celui  contre  qui  il  joue  >  il  n'en  perd 

^  qu'un  y  s*il  rompt  la  fienne  feule  ,  il  en  perd 
deux  ,  Se  celui  qui  a  gagné  le  coup  donne 
l'acquit. 

XXI.  Si  un  Joueur  renvoyant  à  celui  côn^ 
tre  qui  il  joue  ,1e  billard  dont  ils  fe  fervene 
cous  deux^  ou  celui  dont  il  fe  fervircHt  feul 
rompt  fa  bille  roulante  fur  le  tapis  avant  que 
d'avoir  touché  la  bille  de  Ton  Joueur  3  il  perd 
trois  points ,  &  celui  qui  gagne  le  coup  don- 
ne fon  acquit. 

XXIL  Si  un  Joueur  après  avoir  manqué 
à  toucher,  rompe  la  bille  de  celui  contre  qui 
H  joue ,  il  ne  perdqu'un  point  >  &  la  bille  eft 
remifeenfa  place^ 

XXIIL  Si  un  Joueur  prêt  à  jouer  Ton 
coup  eft  heurté  par  quelqu'un  des  Speâa-> 
ceurs&que  fa  bille  foit  dérangée,  il  recom- 
mencera fbn  coup  de  l'endroit  où  étoit  fa 
bille  avant  que  d'avoir  été  dérangée. 

XXIV.  Si  unebille  arrêtée  furie  bord  d'une 
bloufe  vient  à  y  tomber  avant  que  d'avoir  été 
touchée  de  celle  de  celui  qui  joue  deflus  &  qui 
roule  encore  fur  le  tapis,  le  coup  eft  nub&  les 
billes  feront  remifes  en  leurs  places  pour  les 
recommencer. 

XXV.  Si  un  Joueur  allant  fur  la  bille  de 

celui  contre  qui  il  joue  &  qui  fera  arrêtée  fur 

le  bord  d'une  bloufe  fe  perd  en  y  allant  dans 

«quelqu'une  desbloufes  du  Billard  >  ou  fautt 

^-*    •  •  • 
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avant  que  d'avoir  touché  celle  de  fonlooflr] 

S|uoique  la  bille  arrêtée  fur  le  bord  de  labbl 
c  vienne  à  y  tomber  par  le  mouvement  q*l 
l'autre  bille  aura  communiqué  au  Billaida] 
ft  bleu  fan  t ,  ou  en  (autant  ,  celui  quia  """ 
le  coup  perd  trois  points. 

XXV  L  Tout  Joueur  dont  la  bille  fe 
cachée  tant  au-defUis  qu'au-deflbus  des  (ios' 
ne  pourra  ni  forcer  lefdits  ifers  ,ni  détourner 
fa  bille  fans  perdre  un  point ,  &  fera  obfip 
d'y  aller  à  coup  fec  ou  en  bricollc. 

XX  V I L  Si  un  Joueur  allant  fur  unelilic 
collée  aux  fers  ^  la  bloufe  en  toachant  la 
branche  des  fers  au-de(Tu s  de  laquelle  laditt 
bille  fera  collée^  il  gagiiedeux  points  jmaiss'il 
ne  touche  que  l'autre  branche  des  fers  it 
quelle  la  bille  n'é toit  point  collée ^quoiqo^ 
ladite  bille  vint  à  remuer  par  le  mouvement 
communiqué  à  toute  la  paflè ,  celui  qui  i 
joué  le  coup  perd  un  point  ;  S  celle  du 
Joueur  y  étoit  attachée  ,  par  la  raifon  qu'il 
fiiut  qu'il  pouflè  fà  bille  &  nonlefct. 

XXVIII.  Les  Joueurs  en  commençant  leur 
Partie  doivent  convenir  enfemble  fi|ils  jouent 
à  tout  coup  bon  ,  fans  quoi  celui  qui  rffi' 
che  deux  fois  (a  bille,  perd  un  point?  le 
Joueur  qui  aura  fait  le  mauvais  coup  ne  peut 
s'accufer  lui-même. 

XX  iX.Si  un  Joueurs'appercevantquecc- 
luicontrequi  il  joue,bil!ardeourouchedeux 
fois  la  bille,  dit  j'ai  ou  j'en  ai  avant  que  les 
billes  fbient  repofees»  il   ne  peut  lui  faite 
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^  ^lui  contre  qui  il  joue  &  toucher  fa  bande  > 
,  mais  il  ne  le  peut  faire  que  du  conlentemehc 
*    de  celuicontre  qui  il  joue. 

•  X  L  L  Si  un  Joueur  prêt  à  jouer  fbn  coup 
t^muë  fa  bille  en  laiflànt  tomber  Ton  Billard 
fur  letapis  ,ou  la  touche  décote  fansroucher 
celle  de  celui  contre  qui  il  joue,  il  perd  un 
point,  &(bn  coup  eft  joué  quelc^uepart  que 
là  bille  aille,  à  moins  qu'elle  n'aille  en  quel- 
que bloufe  ,  en  quel  cas  il  perd  trois  points^ 

X  L II.  Si  un  Joueur  dont  la  bille  fera  col- 
lée à  la  bande  ou  environ ,  paflè  pardellus  la« 
dite  bille  en  la  voulant  jouer  de  la  ma(lè  de 
ion  Billard ,  il  perd  trois  points ,  d'autant  que 
c'eftduboutdela  maflè  qu'il  convient  jouer, 
il  en  eft  de  même  fi  après  l'avoir  décollée  & 
conduite  du  bout  de  fa^madè  il  l'arrête  ou  la 
détourne  du  coin  de  fon  Billard  ,  en  quel- 
qu'endroit  que  ladite  bille  refte>  il  perd  trois 
points. 

X  L  n  I.  On  peut  changer  de  Billard  en 
jouant  >  à  moins  qu'on  ne  fe  foit  obligé  de 
jouer  de  celui  qu'on  aura  choifiencommen*> 
çant  la  partie. 

XL  IV.  Si  un  des  Joueurs  rcçoitl*avanta'^ 
ge  de  quelques  points  de  celui  contre  qui  il 
joue  ,  &  que  celui  qui  compte  le  jeu  les  aie 
oubliez  par  inadvertance  ^  ou  parce  que  lès 
Joueurs  auroient  manqué  de  l'en  avertir  ^  ce^ 
lui  qui  le  reçoit  peut  y  revenir  pendant  tout 
le  cours  de  la  partie. 
X  LV.  Si  les  deux  billes  fe  trouvent  too? 
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chantes  l'une  à  Tautre  au-de(Iùs  d'une  blou- 
fe,  quoiqu'elles  ne  (oient  ni  dedans  ni  de- 
hors ,  elles  ne  font  plus  réputées  être  fur  le 
tapis  9  &  celui  qui  a  joué  le  coup  perd  deux 
points. 

XLVI.  Si  l'un  des  Joueurs  billarde  ou  tou- 
che deux  fois  fa  bille  ,  n'étant  pas  convenu 
de  jouer  à  tout  coup  bon,  il  perd  un  point, 
le  coup  eft  fini ,  &  celui  qui  gagne  le  point 
donne  fbn  acquit. 

XLVII.  Si  un  Joueur  dit  à  celui  dont  la 
bille  eft  derrière  les  fers  ,  qu'il  doit  jouer 
coup  fec  ou  bricoUe  ,  il  ne  peut  y  aller  en 
Traînant  &  fànsbricolle  fans  perdre  un  point; 
il  en  eft  de  même  de  la  bille  au-deflous  des 
£rrs. 

XLVni.  Siune  bille  rcfte  furie  bord  de  la 
bande  »  elle  eft  réputée  fautée  ^  &  celui  qui 
a  joué  le  coup  gagne  deux  points,  fi  c'eft 
celle  de  celui  contre  qui  il  joue  j  mais  fi  c'eft 
la  fienne  il  en  perd  deux. 

XLIX.  Qui  joue  fur  une  bille  roulante  petd 
un  point. 

L.  Qui  levé  fa  bille  fans  permiflîon  perd 
un  point. 

LI.  Qui 'joue  la  bille  de  fbn  Joueur  perd 
un  point. 

LII.  Si  un  Joueur  après  avoir  joué  fon 
coup  laide  fbn  Billard  fur  le  tapis  ^  6c  quefà 
bille  vienne  à  y  toucher,  il  perd  deux  points*, 
fi  c'eft  celle  de  fon  Joueur ,  il  n'en  perd 
^u'un. 
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«  tin.  Si  les  Joueurs  conviennent  de  reie- 
1  Ver  les  billes  ,  c'eftà  cdui  qui  devoir  jouer 
z  à  donner  i'acq^uit. 

rj  LIV,  S'il  nfe  manque  à  un  Joueur  qu'un 
point  pour  avoir  partie  gagnée  y  il  ne  peut  le 
:  demander  fur  quel  coup  qué.ce  foit,  &  quand 
i  bien  même  celui  contre  qui  il  joue  le  lui  don^ 
neroit)  il  tte  feroit  pas  bien  donné,  attendu 
qu'il  feroit  furpf is  >  &  qu'il  n'aturoit  pas  don- 
né ce  point  s'il  eût  fçû  qu'en  le  donnant  il 
donnoit  le  gain  de  la  Partie^ 

LV.  Si  l'un  des  Joueurs  quitte  ,&  que 
I^autre  ait  Partie  faite  >  il  aura  lé  Billard  pré- 
ferablement  à  tout  autre  qui  voudroit  le  lui 
enlever  (bus  quelque  prétexte  que  ce  foit. 

LVL  Si  deux  Joueurs  ceflànt  de  jouer  en- 
femble  ont  tous  deux  Partie  faite  ,  ils  tire- 
ront au  plus  près  de  la  bande  à  qui  des  deux 
le  Billard  reftera. 

LVII.  Si  deux  Joueurs  quittent  le  Billard 
&  que  deux  autres  le  prennent,  ceux  qui  l'a« 
voient  auparavant  ne  pourront  le  reprendre  , 
lorfque  l'un  des  deux  entrans  aura  gagné 
deux  points  par  une  bille  faitp  y  quand  bien 
même  les  frais  du  Maître  ne  feroient  point 
encore  payez. 

LVIIL  Si  un  Joueur  quitte  la  Partie  ou  veut 
la  remettre  fans  le  confentement  de  celui 
contre  qui  il  joue ,  il  la  perd. 

LlX.  Les  Parties  de  quatre  fe  payent  dotf-î 
blés  tant  au  jour  qu'à  la  chandelle  >  les  Par* 
tics  de  trois  le  payent  à  proportion. 
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LX.  Quand  l'un  dts  deux  Joueur»  lauvr 
à  l'autre  cinq  bloufes  ^  la  Partie  fe  joue  en 
dix. 

LXI.  Quand  un  Joueur  fauve  un  côté  l 
celui  contre  qjoi  il  joue  »  la  Partie  Ce  joue  en 
douze. 

LXII.  Quand  les  Joueurs  ne  jouent  que 
les  frais ,  celui  qui  perd  la  Partie  les  pave. 

LXIII.  Quand  les  Joueurs  jouent  bouteille» 
celui  qui  perd  paye  les  frafs. 

LXIV,  Quand  les  Joueurs  jouent  de  l'ar- 
gent, quelques  conventions  qu'ils  ayent  ùî- 
ces  enfembie  »  celui  qui  gagne  paye  les  frais^ 
&  Cl  fon  gain  ne  fuâiibit  pas  pour  les  acquit- 
ter^ les  deux  Joueurs  payeront  le  Surplus  pat 
moitié. 

LXV.  Si  l'un  des  Joueurs  fait  quelque  pari 
avec  des  particuliers  >  &  que  la  partie  vienne 
à  fe  quitter  du  confentement  des  deux 
Joueurs  y  le  pari  devient  nul  aînfi  que  la  Par- 
tie de  quelque  côté  q.ue  (bit  l'avantage  ,  at- 
tendu que  les  Parieurs  font  obligez  de  Cidvre 
les  Joueiurs. 

LXVI.  Si  cependant  les  Parieurs  étoient 
convenus  qu'en  quelqu'état  que  fut  la  Par- 
tie, qui  plus  auroit  tireroh  ^  pour  lors  celui 
des  Parieurs  qui  auroit  l'avantage  du  point 
gagneroit  le  pari* 

LXVII.  Les  parties  &  les  gageures  équivo- 
ques font  nulles.. 

LXVIII.  On  ne  peut  jouer  xiï  parier  fans 
argent ,  les  Joueurs  &  les  Parieurs  auront 
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foin  de  faire  mettre  au  jeu. 

LXIX.  La  queue  du  Byftoquet  fera  tou^ 
[ours  permife ,  pourvu  toutes  fois  qu'on  en 
joue  du  bout ,  étant  défendu  de  j.ouer  d'au- 
cun des  GÔtez  de  querqu'inflxument  que  ce 
foit. 

LXX.  Déifenfcs  de  tenir  les  fers  en  jouant 
{on  coup,  (bit  à  pleine  main  ou  avec ,  ni  en- 
tre deux  doigts,  à  peine  de  perdre  un  point; 
on  ne  pourra  y  toucher  que  d'un  feul  doigt  y 
Ibrfqu'on  fouera  de  la  queue» 

LXXL  Lorfqu'une  des  deux  billes  fe  trou-^ 
ve  aux  environs  des  fers,  &  qu'il  n'y  a  poirit- 
à  jouer  coup  fec,  il  faut  aller  fur  l'autre  bil- 
le en  droiture ,  &  paflèr  par  où  l'on  voit  la 
bille.  .     / 

LXXIL  Tout  homme  qjui  traîne  ^  doit  traî- 
ner droit  fur  la  bille  :  Défenfes  de  marcher 
en  traînant,  à  peine  de  perdre  un  point. 

LXXIII.  Défenfes  de  frapper  fur  le  tapis 
îavec  fon  Billard^  ou  autrement  pendant  que 
la  bille  roule,  à  peine  dé  perdre  un  point. 

LXXrV.  Quiconque  coupera  ou  endom- 
magera le  Tapis,  payera  le  dommage  :  il  en 
efl  de  même  d'un  Billard  ou  autre  inftrumene: 
qu'il  caflèra. 

Règles  particulières  à  la  Fart  te  qu'on  appelU 

TOUT   DE  BRICOLLE.^ 

L  CM  les  Joueurs  font  convenus  de  jouet 
i3tout  debricoUe,  &  que  l'un  d'eux  tou- 
che la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  fans 
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avoir  touché  aucune  bande ,  il  perd  un  point* 
I L  La  bricolie  du  fer  eft  bonne  dans  tou- 
tes fortes  de  Parties. 

III.  Si  l'un  des  Joueurs  touchant  la  bille 
de  celui  contre  gui  il  joue  fans  avoh:  touché 
aucune  bande,  fe  bloufe  ou  fe  fait  fauter,  it 
perd  trois  |)oints. 

IV.  Si  l'un  des  Joueurs  touchant  efi  bri* 
colle  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue ,  /è* 
Uouiè  ou  fe  fait  fauter  ^  il  perd  deux^  points^ 

Règles  particulières k  U  Partie  tout  de 

DOUBLET.' 

Il  T  Es  Parties  tout  de  Doublet  fe  jouent 

I  /en  dix. 

II.  Les  billes  faites  par  conttc-coup  font 
réputées  doublées,  &-celui  qui  les  fait  gagne 
deux  points. 

lïL  Les  billes  faites  en  bricolie  ou  à  coup' 
de  talon  font  nulles. 

Réglai  particulières  à  la  Partie  qu'on  appeUe 
Sans  paffer  la  Raye  des  Milieux. 

I»  Ol  l'un  des  deux  Joueurs  qui  feront  coû- 
v3venus  de  jouer  la  Partie  fans  paflèrla 
Raye  des  Milieux,  faitrefter  la  bille  de  celui 
contre  qui  il  joue  fur  la  Raye  qui  aura  été 
faite  fur  le  Tapis,  il  ne  perd  rien  ;  mais  pour 

{Jeu  qu'il  faffè  parfer  ladite  bille  du  côté  qui 
,  ui  aura  été  défendue  il  perd  un  poinu 


% 
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IL  Si  le  Joueur  fait  paflèr  la  Bille  de  ce-^ 
lui  contre  qui  il  joue  du  côté  qui  lui  aura  été* 
défendu  y  &  qu'il  fe  bloufe  ou  fc  faflè  fau- 
ter ,  il  perd  trois  points* 

ITL  Si  un  des  Joueurs  fe  bloufe  ou  fe  faitr 
lauter^  fans  cependant  faire  paflèr  du  coté 
défendu  la  bille  de  fon  Joueur  ,,il  perddetuc 
points; 

Règles  particulières  à  U  Partie  qtt^an  joui  ^.W 
[auvant  les  cinq.Bloufes  pour  une  à  perte 

&  a  gain.. 


1      V  J 


I.  /^Uand  un  Joueur  fauve  k  Tautre  cinq: 
V^bloufe&^pouruneà  perte  &àgairi  ,. 
les  Parties  fe  jouent  en  douze. 

I L  Si  celui  des  deux  Joueurs  qui  a  la  blou-- 
fe  à  perte  &  à  gain  ne  parle  point  du  (àut ,  il' 
eft  bon  pour  l'un  comme  pour  l'autre  fur  la^ 
dite  bloufe. 

II L  Si  celui  aui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte' 
&  à  gain  met  la  bille  de  fon  Joueur  ou  tou- 
tes les  deux  dans  fa  bloufe  ,  il  gagne  deux 
points  ;  &  s'il  a  auflî  le  faut  à  perte  &  à  gain 
fur  la  même  bloufe  ^  &  qu'il  farte  fauter  la 
bille  ou  toutes  les  deux  ,  il  gagne  auffx  deux- 
points. 

IV.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte 
Se  à  gain  fe  perd  dans  cette  bloufe  ^  il  ne 
E^erd  rien  ;  il  en  eft  de  même  du  faut. 

V.  Si  celui  gui  n*a  qu'une  bloufe  à  perte 
k  à  gain  fait  fauter  fa  oille  ^  &  mec  celle  de 
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ibn  Joueur  dians  fa  bloufè  ,  il  gagne  deux 
Joints  ;  de  même  s'il  fait  fauter  celle  de  ioa 
Joueur,  &  met  la  fîemi&  dans  fà  bloufe^  il 
gagne  deux  points. 

lUgles  fâftictUieres  k  la  Partie  Qui  perd  gagm. 

I.  /^^Uand  l'es  Joucuts  font  convenus  de 
Vi/jouer  la  Partie  qui  perd  gagne ,  celui 

3!ui  bloufè  fa  bille  ou  la  fait-  fauter  j  gagiie 
eux  points»- 

I I.  Si  Tun  des  Joueurs  bloufè  fa  bille  fcale 
ou  toutes  les  deu^t  y  il  gagne  deux  points  jil 
en  eft  de  même  du  faut. 

III.  Si  Tun  des  Joueurs  bloufè^  ou  fàic 
fauter  la  bille  feule  de  celui  contre  qui  il 
joue  ,  il  perd  deux  points  3  &  celui  qui  les 
gagne  donne  l'acquit. 

IV.  S'il  y  a  quelques  coups  a  juger  danf    ; 
chacune  dé  toutes  lêfdites  parties  dincrenre^    | 
du  Billard ,  le  Marqueur  le  doit  demander 
tout  bas  à  ceux  qui  ne  font  point  inrereilez  >; 
la  pluralité  des  voix  l'emporte. 
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LE     JEU 

^      DU    BILLARD, 

Appelle  le  Jeu  de  la  Guerre. 

ON  peut  dire  que  le  Jeu  de  la  Guerre^  eff 
un  jeu  de  Compagnie^  puifqu'on  y  joue 
huit  ou  neufenfemble. 

Le  nombre  des  perfonnes  qui  veulent 
jouer  étant  arrêté  ^  chacun  prend  une  balle 
marquée  différemment  y  c'eft-à-dire  ,  d'un 
point ,  de  deux ,  &  de  davantage^  (elon  qu'on 
eft  de  Joueurs  ;  &  on  remarquera  qu'avant 
que  chacun  tire  fa  bille  >  il  faut  bien  les  mé« 
Jer  les  unes  avec  les  autres. 

Quand  Icsfeilles  font  tirées,  chaque  Joueur 
joue  à  fon  tour  ^  &  félon  que  le  nombre  des 
points  qui  font  fur  fa  bille ,  lui  donnedroit; 
&  loriqu'on  joue  ^  voici  tout  ce  qu'il  y  a  à 
obferver  à  la  Guerre» 


■T" 


»  Règles  du  Jeu  de  la  Guerre. 

i.  TL  eft  4^fendu  de  fe  mettre  devant  la 
JLpadè,  fans  le  confentement  de  tous  les 

Joueurs. 

I L  Celui  qui  joue  une  autre  bille  que  la 
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iîenne  y  perd  la  bille  &  le  coup. 

III.  Qui  touche  les  deux  billes  en  jouiafn^ 
perd  fâ  bille  &  le  coup  :  il  faut  remettre  l'au- 
tre à  (a  place, 

IV.  Qui  parte  fur  les  billes,  perd  la  bille 
&  le  coup ,  &  on  doit  mettre  cette  bille  dans- 
la  bloufe. 

V.  Qui  fait  une  bille  >&  peut  butter  après, 
gagne  toute  la  Partie  ;  c'eft  pourquoi  il  eCtdc 
Tadrcrtè  d'un  Joueur  de  tirer  à  ces  fortes  de 
coups  autant  qu'il  lui  eft  poflîble. 

VI.  Qui  butte  deflbus  la  paflè,  gagne  toutj 
fôt-on  jufqu'à  neuf  Joueurs. 

VII.  Les  loîx  du  jeu  de  la  Guerre  veulent 
qu'on  tire  les  billes  à  quatre  doigts  de  b 
corde. 

VIII.  Il  eft  défendu  de  (aaver  d*cnjca }  à 
moins  qu'on  ne  foit  rcpafl?.^ 

IX.  Qui  perd  fon  rang  à  jouer  ^  ne  peut 
rentrer  qu'à  la  féconde  Partie.. 

X.  Ceux  qui  entrent  nouvcllemenr  aa 
Jeu  ,  ne  font  point  libres  le  prenrier  coup  de 
tirer  fur  les  billes  ,  en  plaçant  les  leurs  oii 
bon  leur  femble  ;  il  faut  qu'ils  tirent  la  palTe 
à  quatre  doigts  de  la  corde. 

XI.  Il  faut  remarquer  que  lorfjju'on  n'eft 
que  cinq. ,  on  doit  faire  une  bille  avant  qur 
de  partcr, 

XII.  Si  on  n'èft  que  trois  oi*  quatre ,  il 
n'èft  pas  permis  de  paflèr  jufques  aux  deux 
derniers. 

Xm,  Si.  celui  qui  tire  à  quatre  doigtsiait 
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jïarfïcr  une  bille,  elle  eft  bien  paflee. 
•    XIV.  Qui  touche  une  bille  de  la  fiennc  ,* 
3&  fc  noyé ,  perd  la  Partie  \  il  feut  que  la  biU 
te  touchée  rcfte  où  elle  eft  roulée. 

XV.  Si  celui  qui  touche  une  bille  e» 
îoiAnt  la  noyé,  &  la  fienne  auflî  ^  il  perd  la. 
Partie  ^  &  on  remet  la  bille  touchée  où  elle 
étoit. 

XVI.  Qui  du  côté  de  la  paflè  fait  paflèr 
une  bille ,  efperant  la  gagner,  &ne  la  gagne 
pas  >  cette  bille  doit  refter  où  elle  eft ,  fuppofô* 
qull  y  eût  encore  quelqu'un  à  jouer  ;  mais 
s'il  n'y  avoir  perfonnc ,  on  la  remettroit  à  fa 
première  place. 

XVIL  Quand  un  Joueur  a  une 'fois  perdu,, 
il  ne  peut  rentrer  au  Jeu  c^ue  la  Partie  ne  (bit 
entièrement  gs^née. 

XVin.  Les  billes  noyées  appartiennent  àr 
celui  qui  butte. 

XDC  Les  deux  derniers  qui  reftentàjouer^ 
peuvent  l'un  &  l'autre  fe  (auver  d'enjeu. 

XX.  Si  celui  qui  eft  pafle  ne  le  veut  pas , 
il  n'en  fera  rien  ;  s'il  y  confent ,  il  doit  être- 
préféré  à  celui  qui  n*cft  pas  paffif; 

XXL  Celui  qui  étourdiment  ^  ou  par  inad-^ 
vertance  joue  devant  fbn  tour  y  ne  perd  que 
le  coup  &  non  pas  la  bille  j.c'eft-à-cUre>  qu'il 
y  peut  revenir  à  fon  rang. 

XXIL  Qui  tire  à  une  bille  ^&  la  gagne  ^ 
&  qu'en  tirant  le  Billard  il  touche  une  autre- 
bille  gagnée ,  elle  eft  cenfce  telle  ;  &  la  bille 
de  celui  oui  a  joué  le  coup  doit  être  mife 
dans  une  oloufe*. 
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XXIIL  II  eftexpreflement  défendu  de  faîro 
des  ventes  de  quelque  manière  que  ce  (bic> 
à  peine  de  perdre. 

XXIV.  Qui  par  emportement  ou  autrement 
lompt  un  Billard,  doit  le  payer  ce  qu'il  vafuc. 

On  voit,  félon  les  Règles  qu'on  vient  d'é- 
tablir ,  que  le  Jeu  de  la  Guerre  n'eft  pas  dif^ 
ficile  à  comprendre  y  il  y  faut  plus  d'adreflè 
de  la  main  que  d'autre  choCc, 

L  E     J  E  U 

DE  LA  PAULME. 

LE  Jeu  de  la  Paulmi  eft  fort  atKien  ;  &/i 
l'on  en  croit  quelques  Auteurs  y  Gallien 
Tordonnoit  à  ceux  qui  étoient  d'un  tempé- 
rament fort  replet  ^  comme  un  remède  pour 
diffiper  la  fuperfluité  des  humeurs  qui  les 
rend  pefans  Se  fujets  à  l'iapoplexie.  Quel- 
ques-uns difent  que  c'étoit  le  jeu  de  la  Pe- 
Ictti  'y  mais  comme  cette  Pelotte  n'etoit  au- 
tre chofe  qu'une  baie,  on  croit  qu'ils  fe  ioa; 
trompez. 

Quoiqu'il  en  {bit ,  on  peut  dire  que  le 
Jeu  de  la  Paulme  eft  un  exercice  fort  agréa- 
ble &  très-utile  pour  la  fanté. 

Le  Jeu  de  Paulme  fc  compte  par  quinzai- 
nes j  en  augm  entant  toujours  ainjQ  le  nom'- 
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I>re  ;  &  difant  par  exemple,  trente,  quarante^ 
cinq  ,  puis  un  jeu  qui  y^LUifolxante.  On  ne 
fçait  point  pofirivemeht  la  raifon  de  cela  J 
il  y  en  a  qui  l'attribue  à  quelques  Aftro- 
nomes  ,  qui  fçachant  bien  qu'un  figne  Phy- 
fîque  ,  qui  eft  la  fixiéme  partie  d'un  cer- 
cle ,  (è  divife  en  foixante  degrez  ^  ont  crû  à 
cette  imitation  devoir  compter  ainfî  les  coups 
du  Jeu  de  Paulme.  Mais  comme  cette  raifon 
fouflSre  quelques  difficultez ,  on  ne  s'y  arrête 
point  comme  à  une  chofe  certaine. 

D'autres  difent  ,  &  plus  probablement  y 
que  cette  manière  de  compter  à  la  Paulme  9 
nous  vient  de  quelques  Géomètres  ,  d'au- 
tant qu'une  figure  Géométrique  a  foixante 
pieds  de  longueur,  &  autant  de  largeur  ;  & 
qui  confiderant  le  Jeu  de  la  Paulme  comme 
un  tout  qu'ils  ont  mefuré  félon  leur  imagi- 
nation ,  ils  ont  jugé  à  propos  que  cela  fe  pra- 
tiquât ainfi. 

On  compte  encore  par  demUquinz^aïne  ^  & 
cette  bifque  eft  un  coup  qu'on  donne  gagné 
au  Joueur  qui  eft  plus  foible^  pour  égaler  la 
Partie  par  cette  avantage  ,  &  qu'il  prend 
quand  il  veut  une  fois  en  chaque  Partie  ; 
quelques-uns  en  ce  fcns  dérivent  ce  mot  de 
his  capis ,  parce  que  d'^ordinaire  on  la  prend 
après  un  avantage  qu'on  vient  de  gagner,  & 
ainCi  on  prend  deux  coups  en  même  temps. 

Il  y  a  même  de  bons  Joueurs  qui  donnent 
quinz£  &  bifque ,  d'autres  quinze  feulement  ; 
&  tout  cela  félon  qu'on  connoîtfa  fbrce^  de 
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la  (bibleile  de  celui  contre  qui  l'on  veut  jt 

Il  cft  vrai  qu'on  croit  que  ces  demicKsi 

nieres  de  compter  n'ont  été  Grouvéesquâj 

coup  ,  &  qu'on  ne  les  a  mifeseo  uàgci 

long-temps  après  l'invention  du  Jeu 

Paulme. 


L0ix  ùéblies  p9wr  le  Jeu  de  Paidmt. 

LE  Jeu  de  Paulme  proprement  parlant, 
cft  un  Jeuoù  l'on  pouflè,  &l'cMircpouiïc 
plufieurs  fois  une  baie,  avec  certaines  R^ 
glcs, 

Ûy  zh longue  Péiulme,  &  la  courte  Pdulm^ 
Nous  parlerons  de  la  première  en  fonheu 
&  l'autre  eft  un  Jeu  fermé  &  borné  demuraii 
les^  qui  eft  tantôt  couvert  ,  tantôt  découvert 
On  y  joue  avec  des  Raquettes ,  des  Batoiis 
de  petits  Bâtons  ,  &  un  Panier  ;  &  pour  ^ 
bien  jouer  :,  outre  l'agilité  du coips  qu'ilcon 
vient  avoir  pour  courir  à  la  BaJe,  ilftutau/2 
beaucoup  d'adreflè  de  la  main  &  de  \a  force 
de  bras  :  mais  venons  à  pref^nt  à  la  pratique. 

Quand  on  veut  jouer  à  Ja  Paulme,  &que 
la  Partie  eft  liée ,  on  commence  par  tourner 
la  Raquette,  pour  fçavoir  qui  fera  danslt 
Jeu.  Celui  qui  n'y  eft  pas,  doit  fervirlaBale 
fur  le  Toit,  en  la  pouflant  avec /à  Raquette  ^ 
&  le  premier  coup  de  fèrvice  s'appelle  \e 
coup  des  Dames ,  &  eft  compté  pour  rico 
.cnmite  on  joue  à  i'ordinaire. 
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■V    Sî  t*on  n*eft  pas  convenu  de  ce  qu'on  joue^ 
jiir^ucleciireau  premier  jeu;  celui  qui  ga* 
sgne  la  première  Partie  ^  garde  les  gages. 
il     Les  Parties  fe  jouent  en  quatre  Jeux  ;  &  fi 
isl*on  convient  trois  Jeux  à  trois  Jeux ,  on  dît 
à  deux  de  Jeu  \  c'eft-â-dire ,  qu*au  lieu  de  finir 
^n  un,  on  remet  la  Partie  en  deux  Jeux  ;  oq 
*  peut  jouer  auffi  >  fi  l'on  veut ,  en  fix  Jeux  : 
,^  mais  pour  lors  il  n'y  a  point  d'à  deux  de  jeu^ 
'  (x  ce  n'eftdu  confentement  des  Joueurs- 
f      II  faut  aufii  avant  que  de  commencer  \ç 
^  Jeu  j  tendre  la  corde  à  telle  hauteur  qu'on 
j  puidè  voir  le  pied  du  defiùs  du  mur  ^du  côté 
où  eft  l'Adverfaire  ;  &  le  long  de  cet  te  corde 
.  eft  un  filet  attaché  dans  lequel  les  Baies  don- 
nent fouvenr. 

S'il  arrive  par  hazard  qu'en  jouant,  la  Baie 
demeure  entre  le  filet  &  la  corde,  &  qu'elle 
donne  dans  le  poteau  qui  tient  cette  corde, 
le  coup  ne  vaut  rien. 

Il  n'eft  pas  permis  en  pour  fiiivant  une  Baie 
<l'élever  la  corde. 

Ceux  qui  jouent  à  la  Paulme  ,  ont  ordi- 
nairement deux  Marqueurs  ;  ce  font  propre- 
ment des  Valets  de  Jeux  de  Paulmes  qui  mar- 
quent les  Chéiffes^icc^  comptent  le  Jeu  de^ 
Joueurs,  qui  les  fervent ,  &  qui  les  frottent. 
Ces  Marqueurs  marquent  au  fécond  isond; 
£c  à  l'endroit  où  couche  ce  bond,  ils  doivent 
encore  avertir  les  Joueurs  tout  haut  quand  il 
y  aChaffcy  6c  dittCftii)^ ^ou  bien  deuxChaffes^ 

nclksy  iant:2t4mjdtCmf4H»'y^djstii^ 
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d  tel  Carrean  la  BéUe  U  gagne. 

Si  les  Joueurs  difent ,  Ciuiffe^morte  y  elle 
demeure  celle  ;  H  les  Marqueurs  ne  leur  ré- 
pondenr  qu'il  y  en  a  uiie. 

Une  Oda^î  au  Jeu  de  la  courte-Paulme , 
cft  une  Chaflè  de  Baie  à  un  certain  endrok 
du  Jeu ,  qu'on  marque  ,  au-delà  duquel  il 
faut  que  l'autre  Joueur  pouflè  la  Baie  pour 
gagner  le  coup. 

Le  principal  emploi  des  Marqueurs  »  cft 
de  rapporter  fidèlement  ce  qu'on  leur  a  dit 
à  la  pluralité  des  voix  des  Spectateurs^  lort 
qu'il  y  furvicnt  quelque  conteftation.  Qti 
voix  (e  doivent  recueillir ,  tant  pour  l'un  que 
pour  Tautre  Joueur^  fans  prendre  parti  pour 
aucun  y  à  peine  de  perdre  leur  falaire  ,  & 
d'être  chailez  du  Jeu  pour  en  mettre  d'autres 
à  leur  place. 

Les  Joueurs  dé  leur  côté  fe  doivent  aulB 
rapporter  à  la  foi  des  Speilateurs  ,  lorfqu'il 
fe  prefente  quelque  difficulté  dansieur;eu  ^ 
puisqu'il  n'y  a  point  d'autre  Juge  qui  les 
puifle  juger  ;  ils  s'en  rapponerorit  même  aux 
Marqueurs,  s'il  n'y  a  qu'eux  pour  en  juger,  . 
lefquels  diront  leur  fentimenr  fans  craindre 
qu'on  leur  en  veuille  du  mal , 

On  joue  pour  Tordinaire  Partie ,  revanche 
&  le  tout  i  &  on  ne  peut  laiflèr  cette  dernière 
Partie  que  pour  bonne  raifbn  y  comme  à 
caufe  delà  nuit,  ou  de  lapluye,âu  cas  qu'on 
joue  dans  un  Jeu  découvert. 

Pour  lors  celui  qui  perd^  doit  laiflèr  des 

frais, 
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irais ,  &  une  Partie  de  l'argent  qu'on  joue  « 
>our  le  tout>  &  l'autre  pour  la  moitié. 

Si  c'efl:  en  deux  l^rties  liées  qu'on  eftcon* 
renu  de  jouer  y  on  ne  peut  auffi  les  quitter 
jue  les  Parties  n'y  contentent  ;  en  cecascha* 
:un  doit  donner  de  l'argent  pour  le  tout .,  ÔC 
loiiner  heure  pour  achever. 


Autres  Règles. 

L  Ç  I  fortuitement,  lorfqu'on  joue ,  on 
i3  vient  à  frapper  de  la  bfale  qu'on  a  pouf» 
fèe  j  un  des  Marqueurs,  ou  quelques  autres 
de  ceux  cjui  regardent  jouer;  ou  bien  à  quel- 
que corbillon  ^  ou  frotoir  ,  que  quelqu'un 
dendroit  fur  la  Galerie ,  ou  chofe  femblable 
qui  dépendit  du  jeu  ,  il  faudroit  marquer  la 
Chadè  ;  mais  fi  perfonne  ne  tient  tous  ces 
uftenciles,  on  la  marquera  où  ira  la  Baie. 

I I.  Qui  des  Joueurs ,  de  quelque  partie  de 
ion  Corps  que  ce  fbit  9  touche  une  Baie  qu'on 
a  jouée ,  perd  qutn^. 

III.  Si  par  advercance ,  ou  oubli, l'un  des 
Marqueurs  difoit  une  Chj^e  pour  l'autre,  cela 
ne  pourroit  préjudicier  aux  Joueurs ,  parce 
que  malgré  le  peu  de  mémoire,  ouïe  ^«/-pra. 
qif  de  ce  Marqueur^  la  première  Cbsiffe  doit 
toujours  (e  jouer  devant  l'autre  :  il  en  eft  de 
même  d'une  Chaffe  qu'il  diroit  appartenir  au 
dernier ,  pour  le  (ècond^  il  fiuit  qu'on  la  joue 
où  elle  a  été  fiûte. 

Hh 
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I V.  Celui  qui  en  fervanc  >  ne  (ert  que  fur 
le  bord  du  coic,  ou  fur  le  rdbat  feulement, 
doit  recommencera  fervir^  d'autant  que  le 
coup  efl:  nul^  à-môins  qu'on  ne  joue  quifdultj 
il  boit. 

y.  Qui  met  fur  l'ais  de  volée  en  fervant , 
ou  fur  les  doux   qui  le  tiennent  ,  gagne 

Îminz^'y  il  en  prend  autant  quand  il  met  dans 
dilune^  qui  elt  un  crou  au  haut  de  la  muraille 
qui  efl;  du  coté  du  toit  où  Ton  (ert. 

V  I.  Si  celui  qui  cft  dans  le  jeu  ^  ou  fon 
Compagnon  ,  s'avifbit  de  dire  pour  rien  , 
après  qu'il  auroitété  fervi  j  &  qu'il  l'ait  dit 
trop  tard>  comme  après  avoir  voulu  courir 
à  la  baie  ^  il  perdroit  quinze.  On  ne  peut  auffi 
dire  pour  rien  aux  coups  de  liazard. 

V  IL  C'eft  trop  tard  dire  pour  rien ,  quand 
la  Baie  du  ferveur  efl:  dans  le  trou  ,  ou  au 
pied  du  mur ^  il  lefàut  dire  au  partir  de  la 
Raquette  ou  du  Banoir  ;  celui  qui  fen  ne 
doit  pas  dire  auiC  pour  rien. 

VI IL  Qui  ,  fans  y  fonger,  fctoit  trois 
cbajfffs ,  la  dernière  faite  n'eft  de  rien  comptée, 
&  tout  le  coup  eft  faux ,  dès  le  fervice,  quand 
la  baie  du  ferveur  auroit  entré  dans  le  troa. 

IX.  S'il  arrivoit  qu'une  baie  étant  fortic 
par-dellus  les  murailles  ,  &  qu'elle  revînt 
dans  le  Jeu  après  qu'on  auroit  lervi,  le  coup 
ne  vaudroit  rien^  parce  qu'on  auroit  joué 
dedus. 

X.  S'il  arrivoit  qu'un  Joueur  qui  auroît 
quaranti-^inq^  eût  fait  àcwiçbd^es,  ilnepec* 
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^  ^roic  point  pour  cela  fbn  avantage  :  mais 
*^  pour  avoir. le  jeu  >  il  lui  fàudrott  gagner  les 
'*  deux  chafffs ,  ou  du  moins  la  demieve. 

*  X I.  Si  l'adverfe  Partie  avoit  pour  lors  tren^ 

-  te^ôc  qu'il  gagnât  la  première  chajfe ,  ils  n'au- 
roient  aucun  avantage  Tun  fur  l'autre  ;  & 

^   quoique  l'autre  gagnât  la  dernière,  il  n'auroic 

-  que  l'avantage^  C 'cft  pourquoi  lorfqu'on  a 
^    quarame-àna  yon  dit  chafie-morte. 

XII.  Celui  qui  fe  mécompte  de  quinze  , 
t    ou  de  trente  y  &  qui  s'^n  reubu  vient  après 

•  avoir  joué  deilùs ,  mais  avant  que  le  jeu  foie 
fini ,  ne  perd  rien  pour  cela  y  quana  même 
il  auroit  oublié  un  jeu  dans  une  partie;  fup- 
pofé  à  l'égard  de  ce  jeu  que  ce  fut  avant  que 
U  partie  fut  finie  \  car  oui  auroit  la  partie  ou 
le  jeu  y  &  viendroit  à  fe  méprendre ,  c'eft-à- 
dire»  à  compter  au-defibus,  &  qu'on  ait  fervt 
ou  jpué  delTùs  ,  perdroit  Ton  avantage. 

Servit  au  Jeu  de  Paulme ,  c'efl  pouflcr  le 
premier  une  baie  fur  un  toit,  l'y  faire  couler; 
ce  font  d'ordinaire  les  féconds  qui  ont  foin 
de  fervir. 

XI IL  Lorfqu'il  y  a  une  ou  deux  chajles 
marquées ,  &  que  la  baie  par  hazard  donne 
du  fécond  bond  fur  l'une  de  ces  cbaffes  ;  fi 
c'efl  ix^  chaffe  qu'on  doive  faire  ^  il  faut  la 
marquer  à  cet  endroit. 

XI V.  Si  au  contraire  cette  baie  y  donne 
de  volée  y  ce  qui  efl  compté  pour  un  bond  , 
on  doit  alors  marquer  la  cbaffe  jufqu'où  va  la 

baie* 

Hhîj 
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XV.  Tout  coup  qui  va  au-ddSus  de  It 
tuile  3  eft  perdu  pour  celui  qui  y  met  :  la 
lieu  qu'il  le  gagne  au-deflous. 

XVI.  S'il  arrive  qu'une  baleencredansli 
galerie  ;  &  qu'en  touchant  quelqu'un  >  «lie 
rentre  dans  le  jeu ,  il  faut  nuurquer  la  cbafft 
par  où  elk  rentre  :  mais  fi  n'ayant  fait  qu'un 
tx>nd  dans  cette  galerie  fans  toucher  perfbn* 
ne ,  qui  pourroit  jouer  cette  baie ,  le  coup 
feroit  très-bon. 

XVII.  qui  fait  une  cbaffe  dans  la  gale« 
rie ,  &que  l'autre  Joueur  y  revienne  ^  ce  coup 
eft  nul.  Se  c'eft  à  rec(»nmencer.  Si  c'eftdans 
un  jeu  du  dedans  y  comme  à  la  grille  >  il  eft 
gagné  9  s'il  ne  revient  point  fans  .toucher  i 
penonne. 

XVIII.  S'il  arrivoit  qu'un  coup  vint  à 
doubler  »  qu'on  fut  en  contefbtion  ,  s'il  eft 
deffusou  deflbus  y  &  qu'ayant  demandé  aux 
ipeâatcurs  ce  qu'il  en  feroit ,  on  n'en  fut 
point  éclairci  >on  marqueroit  où  iroir  la  baie^ 
parce  que  c'eft  à  celui  qui  forme  le  diftèrend 
a  prouver  ce  qu'il  demande:!!  cependant  c'eft 
une  chaflè  à  gagner^  c'eft  à  recommencer. 

XIX.  Si  aprâ  que  le  coup  eft  fini  »  du 
coté  du  jeu  on  demande  s'il  y  a  jeu  ,  ou  non» 
&  qu'on  ne  dife  rien  ,  011  ne  marque  rir n. 
Si  les  voix  en  cela  fe  trouvent  également 
partagées ,  c'eft  à  refaire. 

X  X.  Lor(qu*on  joue  fur  une  chafle ,  & 

aue  la  baie  retombe  en  même  endroit ,  on 
oit  recommencer. 
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X'X  h  Si  en  demandant  qui  l'a  gagnée  » 
en  ne  trouve  rien  »  ou  quç  leç  voix  fbienc 
égales  i  on  refait  de  même  }  lorfqu'il  s'agit 
d'un  coup  de  fervice^  qu'on  demande  s'il  a 
porté  ,  &  qu^on  ne  répond  rien. 

X  XII.  Quand  celui  qui  (ert^  après  avoir 
fervi  plufieurs  fois  pour  rien ,  &  qu'il  de- 
mande enfin  à  l'autre  ^  y  étts^vous  ?  &  qu'il 
lui  répond  ouî^  il  perd  le  coup ,  fi  après  il  ve-« 
noit  à  dire  pour  rien. 

XXIII.  Si  un  Joueur  comptoit  quiwçe 3 
eu  quelqu-autre  avantage  3  &  qu'on  le  lui 
difpucât,  il  faudroit  faire  demander  le  coup; 
ià  fi  perfonne  ne  difoit  rien ,  fa  demande 
ftroit  nulle. 

XXIV.  Comme  il  arrive  quelquefois  qu'on- 
donne  de  l'avantage  au  Jeu  de  la  courte^ 
Pàulme  >  il  eft  libre  i  celui  à  qui  on  le 
donne,  de  prendre  au  premier  Jeu  tel  avan- 
tage qu'il  veut  3  &  même  de  quitter  û  Par--^ 
tie  I  au  lieu  que  l'autre  y  quand  il  auroit  trois 
Jeux ,  &  quéir4m€'€inq ,  ^  pon  un  Jeu  ^  il 
ne  peut  le  &irr  que  du  confenteoient  de 
fon  adverie  Panîe. 

XXV.  Celui  à  qui  on  donne  hifqui  5  k 
peut  prendre  quand  U  veut  ^  fi  cependant 
e'eft  fur  les  Cbaffes,  'A  faut  que  ce  foit  fur 
la  iH?emiere  (aite  ,  ou  fur  la  féconde  3  lorf^ 
que  U  première  eft  iouéc  »  Àl'en  a  paâ^  la 
ceidc»  oané  pisut  revenir  à  prendre  &  kip- 

qui. 

XXVI.  Nulle  fiiute  ne  peuf  fe  irnndie 

H  h  iiij  , 
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qu'elle  n'ait  été  faite  j  &  fi  ce  ntft  fwr  cmc 
Çbajfe ,  la  faute  ne  peut  s'y  perdre. 

XXVII.  Si  de  deux  Joueurs  qui  jouent 
Partie ,  l'un  s*avifbit  de  vouloir  s'en  aller 
pour  quelque  fujetque  ce  fut ,  &  de  quitter 
la  Partie  avant  qu'elle  foit  finie,  l'autre  peut^ 
fi  bon  loi  femble  ,  achever  cette  Partie  en 
payant. 

XXVIII.  Toutes  gageures^  qui  fe  font 
au  Jeu  de  Paulme,  doivent  fuivre  le  Jeu  dans 
toutes  Tes  circonftances^  &  il  n*eft  pas  permis 
aux  Parieurs  d'avertir  ^  juger  ni  enfeigncr  k 
Jeu  de  celui  pour  lequel  ils  parient. 

XXIX.  C'ed  à  faire  à  celui  qui  gagne 
l'argent  de  payer  tous  les  petits  frais  qui  fe 
font  pendant  le  Jeu;  comme  ^  par  exemple» 
le  Pain  ,  le  Vin  ^  le  Bois ,  la  Bierre  ,  les 
Chaudbns ,  &les  Marqueurs^ 

XXX.  S'il  arrivoit  néanmoins  que  ces  frais 

Î^aflàdènt  le  gain, il  faudroit  que  le  fiirplus 
e  pays^  à  frais  communs  ;  &  fi  ce  qu'ils 
)ouent  eft  à  bcHre  ,  les  petits  frais  fe  doivent 
payer  en  déduétion  de  la  perte  qui  aura  été 
faite  'y  à  moins  qu'ils  n'euflènt  dit  tous  frais 
fayez,. 

Comme  le  Jeu  de  Paulmc  eft  un  Jeu  très- 
noble  ,  ôc  que  par  confequent  il  y  a  toute 
liberté  j  on  ne  doit  jamais  y  être  contraint, 
fi  ce  n'eft  de  parole  donnée;  en  ce  ca$>  un 
honnête  Homme  doit  s'en  acquitter ,  à  moins 

au'il  n'eût  excufc  légitime  pour  pouvoir  s'en 
éfendre  3  &  alors  9  quoiqu'il  eût  de  l'ayao- 
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tage,  il  ^adroit  qu'il  laitlât  autant  quel'au-* 
tre  de  l'argent  qui  feroit  mis  en  main  tierce^ 
pour  achever  la  Partie  un  autre  jour,  &  à 
l'heure  marquée. 

Il  y  a  encore  beaucoup  d'autres  ^  difficul- 
tez  que  lehazard  fait  naître  au  Jeu  de  Paul- 
me  ,  &  dont  on  ne  fça  uroit  ici  faire  un  dé- 
tail: mais  lorfqu-il  en  arrive  quelqu'une,  c'eft* 
à  faire  auxMaiftres  des  Jeux  de'Paulme,  aux- 
Spedbateurs^  &aux  Marqueurs  d'en  décider. 

■  '      '  I        II   ■     ■ ■  ■  ■ 

Desformalitez,  quron  obferve  au  Jeu  de  Céurte^ 
Paulme ,  lorfqu'ils*y  joue  un  prix. 

ON  a  vu  fouvent  dans  les  Jeux  de  Paul- 
me ^  propofer  des  Prix  ^  pour  ceux  qui 
piquez  d'une  noble  émulation  étoient  bien 
aifcsde  faire  voir  leur  adreflèencejeu.  On» 
y  recevoir  honnêtement  tous  ceux  qui  vou- 
loient  y  jouer;  ils  dévoient  aulfi  de  leur  côté 
y  entrer  avec  toute  la  modération  &  l'hon- 
ncreté  poffible  ;  autrement  ils  payoient  la 
peine  de  leur  indifcretion. 
^Cétoît  à  faire  aux  Maîtres  à  nommer  ceux 
qu'ils  fçavoicnt  être  très -habiles  à  la  Paulme, 
pour  concourir  à  ce  Prix,  qui étoit  une  Cou- 
ronnede  FleurSiWïït  Raquette^  &  une  Baie 
d'argent  :  on  y  joîgnoit  quelauefois  une  faire 
de  Gants  3  ou  autres  chofcs  ae  cette  nature. 

Le  prix  fe  jouoit  par  trois  différens  jours , 
où  fè  trouvolent  tous  ceux  qui  vouloienc  y 

Hhiiij 
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prctendtpe  :  cela  Ct  pracique  tncùre  aujonr- 
d'hui  de  même  ;  àc  Voit  commence  depuis 
huit  heures  du  matin  y  iufqu'à  fepc  heures 
du  foir.  On  doit  préfuppofer  fur  ce  qu'on  a 
die  >  que  c'eflf  en  Eté  que  le  prix  fe  propofe. 
Ceux  qui  entrent  en  lice  pour  le  l4ix,  peu- 
vent durant  le  jbur  aller  dûinger  de  chemi- 
fê ,  boire  &  manger  à  l'heure  du  dîner; mais 
ce  repas  ne  doit  durer  qu'une  heure. 

Il  tàut  £tre  deux  contre  deux  pour  jouer  à 
ce  Prix;  &  les  deux  qui  ouvrent  le  Prix ,  doi- 
vent être  dans  le  Jeu.  Le  premier  coup  de 
fcrvicc  eft  tout  de  bon  »  toutes  fautes  qu'on 
fait  font  bonnes  ;  &  il  n'y  a  point  dcp^mr  rlen^ 
ni  pour  les  Dames  ^  comme  on  a  dit. 

Le  plâtre  touché  porte  volée  ;  le  trou  de 
£er/ice  en  fervant ,  ne  vaut  rien  »  l'ais  nefet 
qu:de  muraille^  &  qui  touche  lacorde^perd 
qwMz^e. 

^  L'ordinaire  eft  de  jouer  en  deux  Parriê» 
liée$,&  chaque  Partie  trois  Jeux  :  il  n>'y  a  point 
d'à  deux  de  Jeux ,  &  lorfqu'on  a  perdu  la 
remiere  Partie  »  il  faut  changer  de  place. 

On  marque  la  Cbdffe  où  va  la  Baie,  bien 
«qu'elle  entre  dans  la  Grille ,  dans  les  Gale- 
ries ,  ou  en  quelque  lieu  que  ce  foit  y  encori 
que  cène  Baie  ait  touché  quelqu'un. 

Mais  fî  l'un  desJoueursavoit^tuneC&ij^ 
dans  l'une  des  Galeries, &  que  l'autre  y  re- 
mené  ^  celui-ci  perdroit  le  coup  :  8c  on  remar* 

Îuera  que  lorfqu'on  joue  le  Prix  ,  on  ne  re- 
lit point. 
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Lorfque  ceux  qui  défendent  le  Prix  ont 
Aé  contraints  de  quitter  le  Jeu ,  pour  le  re- 
céder à  de  plus  forts  qu'eux  ,  ils  peuvent 
rentrer commetout  autre;  mais  ce  n'cft qu'en 
fécond. 

Us  peuvent  cependant  reprendre  leur  pla- 
ce comme  auparavant  y  s'ils  regagnent  & 
mettent  pour  les  autres. 

Les  deux  qui  ont  ouvert  le  Jeu  >  peuvent 
s'ils  le  jugent  à  propos,  le  fermer  enfemble> 
après  qu'il  s  auront  joué  feulement  chacun  un 
coup. 

Le  Prix  fe  joue  donc  ,  comme  on  a  dît  j  à. 
trois  diffèrens  fours  :  au  premier ,  le  Ch^dU 
de  Fleurs  Se  les  Gants ,  que  le  Maître  prelente 
aux  Vainqueurs  >  les  priant  de  revenir  aiv 

gremier  jour  fixé  »  pour  achever  de  fouer  le 
rix ,  qui  ibnt  la  lUquem ,  &  au  dernier  ta 
Bdle  d'argent. 

Avant  que  de  commencer  à  jouer ,  on  met 
diacun  vingt  fols  dans  la  Tirelire ,  pour  fur* 
venir  aux  frais  qu'il  convient  faire  par  lé 
Maître  pendant  que  le  prix  fe  joue ,  comme 
pour  payer  le  Pain,  le  Vin  ,  Bois  j  Draps  & 
Chaudbns.  Le  Maître  ne  profite  en  rien  làfe^ 
defliis  ]  il  n'y  a  que  les  Baies  qu'on  perd  qui 
lui  font  payées,  &  dont  il  ne  dcmne  que  vinge 
pour  deux  douzaines ,  parce  que  ce  furplus 
qui  n'y  eft  pas>  &  qu'on  paye>  efl  pour  les  R^ 
quettes. 

Ces  Prix  fe  propofbient  autrefois  plus  fi'é* 
quemment  qu^oD  ne  £ût  aujourd'hui  :  il  y  t 
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même  des  Villes  où  l'ufage  en  eft  entieilc* 
ment  aboli  >  &  d'autres  où  il  Ce  conferve  en-- 
core>  mais  à  Prix  de  moyenne  valeur  >  &  où 
l'on  ne  va  entrer  que  pour  Thomieur  feule- 
ment. 

L  E    J  E  U 

DE  LA  LONGUE- PAULME. 

LA  longMi'Paulme  fe  nomme  ain/î ,  parce- 
qu'on  joue  à  ce  Jeu  dans  une  grande 
Place  qui  n'eft  point  fermée.  Cette  Place  cft 
une  grande  rue ,  large ,  fpacieufê  &  fort  Ion- 
ue.  Il  eft  des  Villes  où  ces  Jeux  de  Paulmes 
nt  dans  des  grands  patis"  ,  ou  de  longues 
allées  d'arbres  ;  au  refte ,  il  n'importe  où  ces. 
Jeux  (oient  ,  pourvu  que  le  terrain  en  /bit 
uni ,  oubicn  pavé  ,  parce  que  lorfqu'il  faJt 
courir  à  la  Ba!c^  il  fôroit  dangereux  de  faire 
un  faux  pas  ii  le  fol  en  étoit  inégal.  1 

On  joue  placeurs  à  ce  Jeu  y  comme  trois, 

3 pâtre  >oucinq  contre  cinq  :  on  peut  y  jouer 
eux  contre  deux  >  mais  ces  (brces  de  Panics 
ne  fe  font  qu'entre  Ecoliers, 

On  fe  fert  à  la  lofigue-Paulme  de  battoirs 
de  diâ[èrentes{[tandeurs^  les  uns  ont  le  man- 
che >  ou  la  queue  ,  comme  on  voudra  dire , 
ibrt  longue  ;  d'autres  l'ont  moins  >  &  on  les 
appelle  des  pales.  Ce  font  ordinairement  les 
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tier6  quien  jouent,  afin  de  mieux  rabattre  la 
Baie  ;  il  y  a  de  ces  battoirs  dont  les  têtes  font 

Îuarrées^unpeu  plus  longues  que  larges, 
'autres  qui  font  en  ovale.. 

Il  faut  pour  jouer  à  la  longue- Paulms  3  ut^ 
grand  toit  de  planches  attaché  à  un  mur>.ou 
lur  quatre  pilliers  ,  fuppofé  que  ce  Jeu  fut 
dans  quelques  allées  d'arbres ,  ou  quelques 
pâtis. 

Ce  toit  cft  garni  par  en  bas  ^  &  du  côté  du 
Joueur  qui  tient  la  pa(Iè\>  d'une  planche  lar- 
ge d^environ  douze  à  quatorze  pouces  placée 
droite  fur  le  côté  y  percée  dans  le  milieu  de 
fa  longueur^  &c  à  quatre  doigtsdu  toit,  ibû«r 
tenue  par  derrière  d'un  bâton  de  deux  ou 
trois  pouces  &  demi  de  tour  ,  &  qui  excède 
la  planche  d'environ  deux  pieds  de  haut  y 
cette  planche  doit  être  aulfi  longue  que  la 
largeur  du  toit,  à  lui  bon  demi-pied  près. 

Le  bâton  efl;  ce  au'on  appelle  en  ce  Jeu  \^ 
pdffe ,  lorfque  la  baie  qu'on  fert  paflc  fur  la 
planche  i  Se  au-de(ïûs  de  la  paffe,  c'eft  quin-r 
zc  perdu,  pour  la  Partie  du  ferveur  j  au  lieu 
que  qpand  il  peut  faire  padèc  la  Baie  dans  le 
trou  3  il  gagne  quinze. 

On  eft  toujours  deux  à  tenir  le  toit  ;  fça^ 
voir  un  qui  tient  la^p^jji,  &  l'autre  le  rabat: 
c'eft  cette  planche  dont  on  vient  de  parler  » 
&  qui  rejette  &  repoudè  la  Baie»  Les  autres» 
Joueurs  du  même  côté  s'appellent  des  tiers. 
On  dit  auflîà  la  longue-i-Pâulmc  ,,cet  homme 
cft  bon  tiers ^'û  tierce  biea*^ 


Il  ne  faat  pas  moins  d'aclreflê  à  la/tf^âff^ 
Pdulme,  pour  jouer  uiie  Baie ,  qu'à  lacourtCi 
la  première  demande  plusd'agilieé  j&  il  con- 
vienr  d  avoir  bomles  Jambes  pour  paflèr  & 
fq>a(Ier  tant  de  fois  en  une  partie  ;  c'eft-à- 
dire  y  pour  aller  alternativement  tantôt  tenir 
k  toit ,  &  tantôt  au  renvoi. 

On  fert  k  la  longite-Paulme  avec  la  main  i 
&  non  pas  avec  le  battoir  3  comme  à  la 
courtei 

Les  Parties  font  de  trois ,  quatre  ou  cinq. 
Jeux  >  quelquefois  de  fix  ;  cela  dépend  de  U 
convention  que  font  les  Joueurs  avant  que 
d'entrer  au  toit. 

On  tire  à  qui  tiendra  le  toit  avec  un  Bat« 
«cûr  qu'on  jette  en  Tair  ^en  le  faifant  pirouet- 
ter 'y  l'un  en  prend  la  Âce ,  Se  l'autre  le  dos; 
de  manière  que  quand  il  tourne  fur  l'un  des 
deux  cotez  ,  celui  qui  l'a  pris  pour  avoir  le 
toit,  va  s'en  emparer  &  joue. 

Ceft  un  grand  av^intage  en  ce  Jeu  d'avoir 
un  bon  ferveur  qui  ait  le  bras  fort ,  a&n  que 
jettant  la  Baie  avec  roideur  fur  le  toit ,  elle  y 
Hfk  plus  fbuvent  hazaid ,  Se  embarraflè  par- 
la ceux  qui  y  font ,  Se  qui  venant  à  manquer 
d'attraper  la  Baie  3  perdeàt  quinze  au  profil^ 
fie  leur  Partie  adverfe. 
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Règles  du  Jeu  de  la  lotigue-Psulme. 

L  T  Orfque  ceux  qui  tiennent  le  toit ,  ar-f 
JL/trapenc  la  Baie  qu'on  ferc  ,  6c  qu'ifaf 
ne  la  pouflènc  point  jufqu'à  jeu  ,  les  autres 
en  prennent  quinze.  €hi  appelle  lejeM  ,  un 
certain  pillier.^  arbre  ou  autre  marque  decet^ 
te  nature ,  qui  cft  pour  Tordinaire  à  fept  à 
huit  toifea  du  toit  >  &  il  ne  fè  fait  point  d< 
€haffe  y  il  la  Baie  ae  va  jufqu'à  ce  Jeu. 

IL  Les  cbaflès  à  la  longue^Paulme  fe  mar« 
quent  à  l'endroit  où  s'arrête  la  Baie  en  rou** 
lant ,  &  non  pas  ou  elle  frappe. 

UL  Lorfqu'une  Baie  qu'on  a  pouil^e  da 
toit  >  eft  renvoyée  jufqu'au-delà  du  Jeu  j  la 
Partie  de  celui  qui  l'a  renvoyéejgagne  quinze; 
il  n'eft  pas  befoin  qu'elle  y  foit  pou(fèe  de 
volée ,  il  fuâît  qu'elle  pa(Iè  ce  Jeu  en  roulant, 

IV.  Qui  toucne  de  quelque  manière  que 
ce  foit  la  Baie  qu'un  des  Joueurs  de  fou  cÔQÎ 
a  poudee»  perd  quinze. 

V.  Quand  un  de  ceux  qui  font  au  renvoi 
renvoyé  une  Baie  de  leur  adverfe  Partie  ^  il 
eft  permis  aux  autres  de  la  renvoyer  ou  de 
Tarrêter  avec  le  battoir  j  fi  elle  roule ,  pour 
l'empêcher  qu:'elle  ne  paflè  le  Jeu  du  côté  du 
toit ,  &  faire  que  la  cbdffe  (bit  plus  longue. 

VI.  Toute  Baie  qu'on  pou(Ie  hors  des  li« 
mites  du  Jeu ,  eft  autant  de  quinze  points 
de  perdus  pour  celui  qui  l'y  pouftè  ^  &  dont 
profite  fon  adverfe  partie. 
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VIL  Toute  baie  qui  tombe  à  terre,  eft 
bonne  à  pouflèr  du  premier  bond  3  ibit  au 
renvoi  ou  au  toit^  le  fécond  ne  vaut  rien. 

On^eftpasTufâgeà  la  longue-Paulme , 
comme  à  la  courte  «  de  donner  de  l'avantage» 
comme  quinze  ,  hïfque ,  ni  demi-quinz^i  par- 
ce qu'on  tâche  d'y  faire  les  parties  les  plus 
égales  qu'on  peut. 

De  même  qu'à  la^ourte-PauIme ,  on  fixe 
ce  qu'on  veut  jouer  ^  outre  les  ftais ,  qui  font 
les  baies ,  &  lesMarqueurs  ce  que  lesPerdans 
payent.  Et  ces  baies  font  bien  plus  petites 
qu'à  la  courte  Paulme* 


F  IN. 


Di Flmprlmmc  de Cla ude  Simon* 


APPROBATION. 

• 

J' A  Y  lu  par  Ordre  d&  Monfcigaeur  le  Chancelier ,  im 
Manufcrir  intitulé  y  VAcsdtmitMrtiverfilU ..dt  Jetw,  Il  a 
4Mru  an  i66â..  un  Livre  imprimé  fous  le  Titre  4e  Métifkm 
jicadimifue  des  Jetêx  ,  dédié  aMo^si.  sur.,  .frère  unique 
du  Roy.  Comme  ce preient  Recueil,  qui  eit  puis*  oorreà  ^ 
comp  rend  des  Jeux  permis  ,  anciens  &  nouveaux ,  qui  .font 
d'efprit ,  de  commerce  &  d'amufcment  ,  avec  des  Jeus 
hiitoriques  dcdie2  au  Roi  ije  n'ai  rien  trouvé  qui  pu^eem 
.€mp£chcri'imprelIion.  Ifaità  Paris.,  ce  i.  Iiévrier  1717» 
St^ué^hiOlkE  AJJ    DE    MAU.TOUI^. 
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P  RIVILEG  E    DU    ROT. 

LOlf  I$.,|>ar  U  grâce  de  Dieu  Roi  de  France  &  de  Han^r- 
re  ,    à.  nos  ame2&  féaux  ConfeiJIers  les  Gens  tenant 
nos  Cours  de  Parlement ,  Maîtres  des  Requêtes  ordinaires 
de  notre  Hôtel ,  Grand'Confeil ,  Prévôt  de  Paris ,  Baillifs  : 
Sénéchaux  ,  leurs  Lieutenans  «Civils..,  &  autres  nos  Juiti- 
cicrs  qu'il  appartiendra  :  Salut.    Notre  bien-amé  Thku- 
DORE  Legras  ,  Libraire  à  Paris  :  Xous  ayant  fait  remQntrer 
qu'il  lui  auroit  été  remis  en  main  un  Ouvrage  qui  a  pour 
Titre    :  Les   Vus  de  fl»fiem'slî$mm€sillnfiresi' grands  €Mpi~ 
taines ,  Académie  nnéverfelU  des  Jestx ,  qu'il .  fouKaitteroi»  faire 
imprimer  &  donner  au  Publjc  ,  s'il  Nous  plaifoitlui  accor- 
der Nos  Lettres  de  Privilège  fur  ce  néceiTaires  s  offrant 
pour  cet  effet  de  le  faire  imprimer  en  bon  papier  &  beaux 
caraéteres  ,  fnivant  la  feUiÛc  imprimée  &  attachée  pour 
fnodele  fous  k  contre -fcel  des  Préfentes.  A -ces  catkes  , 
voulant  traiter  favorablement  ledit  Expofaot,  Nous  lui  avçns 
permis  &  permettons  parccs  Préfentes  de  faire  imprimer  le* 
dit  Livre  ci-deffus  fpecifié  ,  en  un  ou  plufieurs  Volumes  , 
conjointement  ou  féparément  &  autant  de  fois  que  boa 
lai  femblera ,  fur  papier  &  «araâeres  conformes  a  ladite 
le'Oiile  imprimée  &  attachée  ipour  modèle  feus   notredic 
eontre-foel. ,  &  de  le  vendre  ,  taire  vendre  &  débiter. par 
fout  notre  Royaume  ,  pendant  le  tems  de  fix  années  con^ 
fécuti  ves ,  à  compter  du  jour  de  la  datte  defdices  Préfèntet. 
f  aifbns  deffenfes  à  toutes  fortes  de  perfonnes  ,  de  quelque 
qualité  &  condition  qu'elles  foient ,  d'en  introduire  d'im. 
pre^ifon  étrangère  dans  aucun  lieu  de  notre  obéïfninoej 
comuie  jiuffi  à  -nus  Jmpnmcurs,,  ILilvsûres  fc  autrci.^ 


Mnprîmer ,  fkîre  imprimer ,  Tendre ,  ftire  rendre ,  débitcf 
aiconcreCiirelcd.  Livre  ci-deflus  expofécn  roue  ni  c'npi^ 
rie ,  ni  d'jn  fûre  aucunf  extraies  fous  quelque  prétL'xrc  que 
ce  foie  d'ai^meDurion  ,  oorreâion  ,  cfungemcnt  de  ticre 
ou  autrement  ,  f^ns  la  pcrmifliofi  exprcfle  &  p<ir  écrk 
dudieExpolantoiideoeux  qui  auront  droit  de  lui ,  à  pane 
de  Goafi^tioa  dei  exemplaires  oontrefitts ,  de  1 5C0  iir. 
dfamendc  ooocre  chacun  desoontrevcnans,  dont  un  tiers  À 
Nous ,  un  tien  à  î*HoteI-Dîe«  de  Paris  ,  Pautrc  tiers  Audic 
Expofant .  &  de  tous  dépens ,  dommages  Sl  intcrcts  :  à  la 
charge  que  ces  Prefeatcs  leront  caregiArées  tout  au  long  fur 
le  Regiilrc  de  la  Communauté  des  Libraires  &  Imprimeurs 
de  Paris  ,  dans  trois  mois  de  la  datte  d'iceUes  :  quei'impref- 
lion  de  «  Livre  fera  faite  dans  Notre  Royaume  &  non  ail* 
leurs  i  &  que  PImpenant  le  conformera  en  tout  aux  Rcg.e- 
mens  de  la  Librairie,flt  notamment  a  cc!u  i  du  x  c  Avril  1715, 
êc  qu'avant  que  de  l'cxpofer  en  vente ,  le  Manufcrit  ou  Im- 
primé qui  aura  fcrvî  die  copie  à  i'impreflîon  dudit  Livit , 
Kta  remis  dans  le  même  état  ou  l^pprobation  y  aur^  été- 
donnée  ,  es  mains  de  Notre  très-oher  &  féal  Chev.iiier 
Garde  des  Sceaux  de  France  ,  le  fieut  Chauvelin ,  &  i^u'il  ca 
fera  enfuiee  lemisdeux  exemplaires  dans  Notre  Bxb  iothe- 

2ue  Publique ,  im  dans  celle  ae  Notre  Chùreiu  du  Louvre  , 
i  un  dans  celle  de  Notre  trét-cher  Bl  féal  Cheval iex-Garde 
des  Sceaux  de  France  ,  le  fieur  Chauvelin,  le  tout  à  peine  de 
nullité  des  Préfentes  :  Du  contenu  defquelles  Vous  manàoss 
&  enjoignons  de  faire  joUir  led*  Expo/anc  ou  fes  Avans  civSc 
pleinement  &  paifiblement ,  fansibuffrir  qu'il  leurfoicfAïc 
aucun  trouble  ou  empâchement>   Voulons   q'.ic  la  copie 
defdires  Préfentcs  qui  fera  imprimée  tout  a:i  lon^  au  com- 
mencement ou  à  la  fin  dud*  Livre,  foit  tenue  pour  duë.-nent 
fîgnifiéey&  qu'aux  copies  collanoonées  par  l'im  de  Nos  imci 
&  Féaux  Confeî  1ers  &  Secrétaires  «  foi  foit  ajoutée  com- 
me à  l'original .  Commandons  au  premier  notre  Huiffier  oa 
Sergent ,  de  faire  pour  l'exécution  d'ioeUes  tous  aâes  re- 
quis &  néœfTaires  ,  fans  demander  autre  permilfion  ,  & 
nonobftant  clameur  de  Haro,  CKirtc  Normande  ât  Lettres 
à  ce  contraires  :  Car  tel  eft  notre  plainr.  J>onnc  à  Paris  ie  6 
jour  du  mois  de  Mai  l'an  de  grâce  1 7  2  8 ,  &  de  Notre  Règne 
le  trci2iéme>    Par  le  Roi  en  fon  Confcil.  N  O  B  L  t  T. 

Regtftrifrr  le  Rtiiftre  VIL  dt  U  Chmmkrt  Rty.ite  4ts  Li- 
§irâirtsér  JmprimiKrs  Je  fsrii  ,  »«.  n  5t/.  1 04.  caifvniUmtÉt 
^tx  smrtns  Kcglemeuscmifirmezfarctlm  dm%^  l^'vricr  1711. 
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